COLECTIVO DE AUTORES 


INSTITUTO SUPERIOR 
LATINOAMERICANO DE AJEDREZ (ISLA) 


Claustro del ISIA 
Gran Maestro Silvino García Martínez 
Gran Maestra Vivían Ramón Pita 
Maestro Internacional José Luis Viíela Acuña 
Maestro Internacional Gerardo Lebredo Zarragoitía 
Maestro Internacional Néstor Vélez Betancourt 
Maestro FIDE Armando López Jiménez 
Maestro FIDE Danilo Buela Valdespino 
Maestro Nacional Iván González González 
Maestro Nacional Oscar Cuesta Torres 
Maestro Nacional José Luis Altuna Peña 
Maestra Nacional Eumelia León Cordero 
Arbitro Internacional Serafín Chuit Pérez 
Arbitro Internacional Gerardo Anaya Rodríguez 
Arbitro Nacional Milagros Román Pinillos 
Arbitro Nacional Bárbara López Chávez Marino 
Arbitro Nacional Miguel Angel Pineda García 
Profesor Jesús González Bayolo 
Profesora Nery Maceiras Moya 
Profesor Ramón Hernández Sarna 
Profesor Alberto Codina Carril 
Profesor Romelio Milián 


Colaboración especial: 
Maestro Internacional Julio Boudy Bueno 


TOMO II 


AJEDREZ 
INTEGRAL 


Edición : 
Mario L. Garrido 


Proyecto gráfico y cubierta: 
Kalman Aguilar Fait 


Corrección: 
Adiasel Pérez Nines 


Procesamiento de los textos: 
Marilyn Casas Legrá 


ISBN 959-7133-49-0 
Instituto Superior Latinoamericano de Ajedrez-ISLA 


Sobre la presente edición: 
O Editorial Deportes, 2005 
IL-04 


Editorial Deportes 

Ciudad Deportiva, Vía Blanca y Boyeros, 
Cerro, Ciudad de La Habana, Cuba. 

Teléfono: (53-7) 57 71 00 Fax: (53-7) 33 53 10 
E-mail: edición Cinder.co.cu 


10 


Indice 

Hitos del ajedrez cubano. .............00nososoonoessessseeseseseesesesessesesresrsesses 9 
Los períodos antiguo y moderno del ajedrez. .............................. 22 
El período antiguo, personalidades más distinguidas .................... 22 
El período moderno: 

la etapa romántica y sus personalidades más distinguidas ............. 23 
El periodo moderno: 

la etapa científica y sus personalidades más distinguidas.............. 25 
El ajedrez: en Cuba...000 cocinados 27 
Cuba, primer país de América en practicar el ajedrez ..................... 27 
Los patriotas cubanos y el ajedrez ....oooooconinonicnncnnnncnnccnnncnnconncnccnnn 27 
El Club de Ajedrez de La Habana ...ooooconnncinninnicnncnococonononnnnonccnnons 30 
José Raúl Capablanca secreet tiana 31 
OMTAS.TIBULAS yasen e oeaan ra Ii is 37 
Personalidades del ajedrez cubano luego del triunfo 

de la Revolución ci tn ti 39 
El Comandante Ernesto Che Guevara y el ajedrez ...ooococccon......... 50 


La masificación del ajedrez en Cuba. El ajedrez en las escuelas... 52 


El Principio de las dos debilidades. ...................o.oon.oncnnnnn.n.n...... 54 
El cálculo de variantes. ......ooonnnnnnncnnnncnnnncconcnnconononnnncnncnrnnoconons 61 
Los juicios modelados, el cálculo y las consideraciones ............... 69 
generales 

Ataque:al Rey: 100.2 aa 76 
Rey en el centro del tablero ....ooooonnconnonicnncnicnnnncnncnncnoconnoranonccnnnnnons 76 
Enroques en iguales flancos ......... A 85 
Enroques en flancos opuestos ...cooococcccococccoconononcononnnnnonnnnnnccnnno conca 92 
El Plan: maniobras estratégicas. ..oooooncnnninninnocnncnnnnnninnnoncconnnos 97 
La conexión entre táctica y estrategia. El dinamismo. ............. 101 
La combinación en su relación estratégico—táctica. ................. 110 


Presencia de la combinación en los campeones mundiales. ..... 115 


11 La superioridad en los flancos. ..........o.o.oonionnnninninncnonininannncnccnncnon 136 
12 Ataque minoritario. ......o.nononionnnninnnnnnnnonnonnnnnnnc nin nnn oro nonononcn nono 147 
13 Orientaciones metodológicas para la enseñanza y el 

entrenamiento en ajedrez. ....ooooccccnnocinonoconononononnnonnonnronolononncnnonos 172 
13.1 La motivación para alcanzar el objetivo autopropuesto. ............. 174 
13.2 La percepción de la información actual que se recibe 

a través:de cada POSICIÓN eteco iinpur eins eani 179 
133- La prevision A ene a e a 180 
13.4 La elaboración del plan de acción. .onoccicinicinninnnnnonoonnmncnnnss 186 
13.5 La toma de decisión. ...ooonicnninonccnnninnnnocccanincncnn cane nnoronononannnnnon aos 190 
13.6 La competencia de ajedrez y la toma de decisiones. .................... 194 
13.7 Preparación de programas para la enseñanza y el entrenamiento. ... 196 
13.8: Elajedrez:MasiVO: veia nop E a NE 196 
13.9 Un primer nivel de entrenamiento. ..ccococnccnninnnconnnnnacconnncnnnon 197 
13.10 Un segundo nivel de entrenamiento. ..ococonccninnnicnnnnnnnnennnnnnnnns 197 
13.11 Los métodos de enseñanza y entrenamiento. ...ooconnicnninnononin.. 199 
14 La cemposición y las soluciones de los problemas de ajedrez. .... 202 
14.1 Principios de la teoría de los problemas de ajedrez ...................... 202 
14.2 ¿Cómo se soluciona un problemá de ajedrez? c.ooocnniinninnin... 203 
15 Reglas, arbitraje y organización de competencias. ..................... 218 
15.1 Las Leyes del Ajedrez. razis arenei reipas aa 218 
15.1.1-Reglas de JUL iii ii 219 
15.1.2 Reglas de competición. ...ooocconicnnnnnnnnnnnononccnnecnnncrnnnnnnrccoronnrcnnnnn 221 
15.2 Los sistemas de competición en el ajedrez. ....ooncnonionininnnc.mm... 229 
15.3 Los sistemas de desempate aplicados en el ajedrez. ..................... 242 
15.4 El Rating de los jugadores y torneos. c..conoccinninincnicnicnnnccnancancnnnnos 253 
15.5 Organización de SIMUÍtÁN€AS. oiriin nono 256 


y DEl fo < SES BLOF:3YO 


Buena jugada 
Zugzwang 
Excelente jugada 
Centro 
Interesante jugada 
Punto débil 
Dudosa jugada 
Jugada única 
Error 

Grave error 

con 

sin 

Rey 

Flanco de dama 
Flanco de rey 
Dama 

Caballo 

Final 

Alfil 

Pareja de alfiles 
Torre 


Alfiles de distinto color 


Leyenda 


I8 1 O$ 


HO 8 D> t y > 


oons g DOH 


Alfiles del mismo color 
Peón 

Ataque 

Con compensación 

por el material 
Iniciativa 

Las blancas están mejor 
Contrajuego 

Las blancas están algo mejor 
Con idea de 

Poco claro 

Espacio 

Las negras están algo mejor 
Zeitnot (problemas de 
tiempo) 

Las negras están mejor 
Desarrollo 

Mejor es 

Fila (Columna) 

Tablas 

Diagonal 

Peón pasado 


1. Hitos del ajedrez cubano 


(En el primer tomo de Ajedrez Integral publicamos Hitos del ajedrez cuba— 
no. Los incluimos en el segundo tomo no solo porque nos ofrecen una rápida 
visión de la historia ajedrecística en el país, sino porque fueron corregidos y 
considerablemente aumentados por el autor, Jesús G. Bayolo, con aconteci— 
mientos de todas las épocas y especialmente con los hechos más recientes, 
hasta la exitosa actuación de Leinier Dominguez en el Mundial de Tripoli. ) 


1518. Cuba es el primer pais del Nuevo Mundo en el que se practica el ajedrez 
(Villa de San Salvador de Bayamo), según lo atestiguan documentos 
históricos. 


1826 a 1868. Se reunían en la sociedad La Filarmónica (Bayamo) numerosos 
patriotas para jugar al ajedrez y conspirar contra el colonialismo 
español, entre ellos Perucho Figueredo, Francisco Maceo Osorio, 
Francisco Vicente Aguilera, Juan de Jesús Fornaris, Tristán de Jesús 
Medina y Carlos Manuel de Céspedes. 


1836. Se presenta en La Habana con éxito El Autómata, que hizo furor en Euro— 
pa aparentando ser una máquina de jugar ajedrez, aunque como se 
supo años más tarde, tenía a un hombre de pequeña estatura dentro. 


1855. Carlos Manuel de Céspedes es el primer cubano que traduce (del fran— 
cés) y publica en el periódico El Redactor, de Santiago de Cuba, las 
leyes del juego de ajedrez. 


1860. Se considera a Félix Sicre primer campeón nacional. 


1861. Aparece La Revista Mensual de Ajedrez, primera de Latinoamérica 
especializada en la materia, editada por Andrés Clemente Vázquez. 


1862. El negro José María Sicre, esclavo liberado por Félix Sicre, interviene en 
la primera partida a la ciega en Cuba, frente al genio norteamericano 
Paul Charles Morphy —quien jugaba sin mirar el tablero—, durante la 
primera de sus dos visitas a Cuba. La otra ocurrió dos años después. 


1874. Cuando Céspedes es asesinado en San Lorenzo, minutos antes dispu— 
taba una partida de ajedrez con Pedro Maceo Chamorro. Aquel jue- 


go fue tomado por los españoles. Anteriormente le habían capturado 
otro en la manigua, el cual no le devolvieron con el argumento de 
que servía para trazar tácticas y estrategias militares. Uno de los dos 
se encuentra en el Museo de Armas y Artillería de Madrid. 


1876. Marti juega en México una partida con el niño Ludovico Viesca, la 
cual es anotada y publicada por Andrés Clemente Vázquez, cuba— 
no—mexicano que escribió más de 100 libros de ajedrez. Es de alto 
valor histórico que se conserve una partida de Martí, cuando no 
sucede así con otras personalidades que fueron a la vez avezados 
ajedrecistas, como Lenin o el propio Céspedes. 


1885. Se funda el Club de Ajedrez de La Habana, primero de América 
Latina, y pocos años después el más popular del mundo, cuando 
Steinitz calificara tanto al club como a la capital cubana como £l 
dorado del ajedrez. 


1888. Nace el 19 de noviembre en el Castillo del Príncipe, en La Habana, José 
Raúl Capablanca Graupera. 


1888. William Steinitz, primer campeón mundial oficialmente en 1886, ofre— 
ce en La Habana una amplia sesión de partidas simultáneas a la 
ciega. El único antecedente era de Morphy, quien había jugado en 
solo tres tableros. 


1889. Steinitz hace la primera defensa de su corona y esta tiene por sede a La 
Habana. Su rival fue el padre de la escuela rusa de ajedrez, Mijail 
Chigorin. 


1889. Son célebres los análisis del sabio cubano Carlos J. Finlay sobre algu— 
nas de las partidas del match por el campeonato del mundo. 


1889. Dionisio M. Martínez es el primer cubano en participar en un torneo 
internacional, el VI Congreso Americano de Nueva York. El si- 
guiente es Manuel Márquez Sterling, en el Torneo Internacional de 
la Exposición Mundial de París, en 1900. 


1892. Steinitz acepta el reto de Chigorin y vuelven a discutir en La Habana el 
campeonato mundial, retenido nuevamente por el austriaco-norte— 
americano. 


1901. El primer acontecimiento deportivo del Siglo XX en Cuba fue la con- 


quista del titulo de campeón nacional de ajedrez por Capablanca, 
con 13 años, al vencer en match pactado al efecto a Juan Corzo. 


1903 


1909 


1911 


1913 


1921 


1922 


1925 


1930 


1939 


. Primer match a distancia (por cable) entre ajedrecistas cubanos y ex- 


tranjeros: Club de Ajedrez de La Habana vs. Manhattan Chess Club, 
de Nueva York. Una sola partida entre los días 25 y 26 de febrero. Por 
EE. UU. un equipo de seis ajedrecistas, por Cuba uno de siete, entre 
ellos el chico de 14 años José Raúl Capablanca. Los cubanos juga— 
ron desde el Unión Club. Ganó el Manhattan Chess Club. 


. José Raúl Capablanca obtiene una resonante victoria sobre el campeón 


norteamericano, Frank J. Marshall, 8 X 1 con 14 tablas, y se proclama 
campeón panamericano. 


. Capablanca gana el torneo internacional de San Sebastián, eslabón 


inicial de una larga cadena de éxitos. 


. Se efectúa en Cuba el primer torneo internacional. Gana el norteameri— 


cano Frank J. Marshall, seguido por Capablanca, quien escribió un 
libro sobre el certamen. 


. Título de campeón mundial para Capablanca, al derrotar a Emanuel 


Lasker en La Habana. Es el tercero de los reyes del ajedrez en el 
orden cronológico, que hasta hoy va por 16. Reinó hasta 1927. 


. Un récord mundial establece Capablanca al ser el primer humano en 


jugar contra más de 100 contrincantes en simultáneas cuando en- 
frenta a 103 fuertes jugadores de Estados Unidos el cuatro de febrero 
en Cleveland, con resultado de 102 victorias y una tablas. Entre sus 
contrincantes se encontraban varios campeones del oeste y de otros 
estados de la Unión. 


. Capablanca es invitado a participar en el primer gran torneo interna- 


cional de Moscú. Un ministro influyente del gobierno machadista le 
recomienda que no concurra, pero su respuesta fue un telegrama 
confirmando su participación. Tras él, los demás maestros invitados 
aceptaron. Capablanca contribuyó así a romper el bloqueo cultural 
al que era sometido el joven poder soviético. Posteriormente jugaría 
en los fuertes torneos de Moscú de 1935 y 1936. 


. El 13 de septiembre se constituye la primera Federación Cubana de 


Ajedrez, con José A. Gelabert como presidente provisional, hasta 
tanto se efectúen elecciones. 


. Cuba participa por primera vez en una Olimpiada Mundial de Ajedrez. 


Tuvo por sede a Buenos Aires y Capablanca ganó la medalla de oro 
en el primer tablero, por encima del entonces monarca, Alexander 


Alekhine. El Che supo de la existencia de Cuba al conocer que 
Capablanca era cubano. 


1941. Francisco Planas implanta un récord mundial de simultáneas, todavia 
vigente, al enfrentar a 600 rivales en 100 tableros (seis en cada uno, 
en consulta), en los salones del Hotel Nacional, y la cual se conoce 
como La carga de los 600. 


1942. Muere Capablanca en Nueva York, donde ejercía funciones diplomá- 
ticas. Su cadáver fue trasladado a La Habana y sepultado en el ce- 
menterio de Colón. 


1950. María Teresa Mora, única persona que recibió clases directas de 
Capablanca, resulta la primera mujer de Iberoamérica en obtener el 
título de Maestra Internacional. 


1951. Cuba es el primer país de América y quinto del mundo en emitir sellos 
de ajedrez, al aparecer una serie de siete valores por el trigésimo 
aniversario de Capablanca como campeón mundial. 


1958. Nicolás Guillén publica el libro La paloma de vuelo popular, en el que 
se incluye el largo poema Deportes, que aborda ampliamente el tema 
del ajedrez. Veamos unos de sus versos: Tú, que vienes de Cuba, ¿no 
has visto a Capablanca? (Yo respondo que Cuba se hunde en los ríos 
como un cocodrilo verde) / Capablanca no está en su trono sino que 
anda, camina, ejerce su gobierno en las calles del mundo. 


1959. Con el triunfo de la Revolución se organiza el ajedrez a nivel nacional 
y comienza el primer campeonato cubano con eliminatorias desde la 
base, el cual es ganado por Eleazar Jiménez. 


1961. Creación del INDER e inicio de un acontecimiento histórico y único 
en el mundo como fue la masificación del ajedrez en todo el país, 
concebida por el Che y ejecutada por un grupo de especialistas, con 
José Luis Barreras como directivo. 


1961. El 6 de junio se inaugura el I Torneo Inter—Organismos Estatales, El 
director del INDER, José Llanusa, hace la primera jugada por teléfo— 
no desde Santiago de Cuba, y el comandante Ernesto Che Guevara, 
presente en el coliseo de la Ciudad Deportiva, respondió al movi- 
miento inicial. Seguidamente se dirigió al público presente, y entre 
otras cosas manifestó: «Naturalmente que el ajedrez es un pasa— 
tiempo, pero es además un educador del raciocinio, y los países que 
tienen grandes equipos de ajedrecistas marchan también a la ca~ 


beza del mundo en otras esferas más importantes)». 


1962. También por idea del Che, se juega el I Capablanca In Memóriam, por 
lo que constituye el torneo de más tradición en América y segundo 
del mundo luego del de Hastings, en Inglaterra. Resulta vencedor el 
GM argentino Miguel Najdorf, quien juega una sesión de partidas 
simultáneas a la ciega en la que interviene el Che y hacen tablas. 


1963. Eleazar Jiménez recibe el titulo de Maestro Internacional: primer cuba— 
no que lo obtiene. Hoy pasan de 60. 


1964. Comienza a publicarse la revista Jaque Mate, que salió mensualmente 
de forma ininterrumpida hasta 1977 y llegó a convertirse en la más 
importante del mundo de habla hispana. 


1965. Se convierte en un acontecimiento mundial, y hasta ahora único, el que 
Robert Fischer jugara en el IV Capablanca por teléfono y teletipo, al 
negarle el Departamento de Estado de los EE. UU. la visa para viajar 
a Cuba. 


1966. Se celebran en La Habana el Congreso de la FIDE y la Olimpíada 
Mundial de Ajedrez, que convierte a todo el país en un gran tablero. 
Se inaugura con una partida viviente (ballet) en la Ciudad Deporti- 
va. Fidel asiste a varias de sus sesiones. Juega una partida histórica 
con el mexicano Terrazas y declara que la idea de Capablanca de 
enseñar el ajedrez en las escuelas es muy buena. Con este evento se 
alcanza la cúpula de la popularización del ajedrez en Cuba, que fue 
un sueño del Che. 


1966. Rogelio Ortega derrota al belga Josef Boey en la última ronda de la fase 
preliminar y Cuba clasifica para la final de la XVII Olimpiada, lo 
cual solo había ocurrido en Buenos Aires *39, con Capablanca a la 
cabeza. 


1966. Coincidiendo con la cita olímpica, Fidel inaugura la Casa del Ajedrez, 
en 15 y C. Sede de la Federación Cubana y del ISLA, actualmente se 
encuentra en 21 entre 4 y 6, igualmente en el Vedado. 


1966. Se establece un asombroso récord mundial en la Plaza de la Revolu- 
ción: la sesión de partidas simultáneas más grande de la historia, que 
consta de 6 840 tableros. Ofrecen la exhibición 371 maestros, la gran 
mayoría participantes en la Olimpiada recién concluida. El cam- 
peón del mundo, Tigran Petrosian, juega con Fidel Castro y otros 
dirigentes del país. 


1972. Se organiza en el pais el ajedrez postal, con gran acogida. Hoy Cuba 
auspicia numerosos torneos y cuenta con siete maestros internacio— 
nales. 


1972. Guillermo García gana el campeonato nacional juvenil con score per 
fecto: 11-0. 


1974. Joaquin C. Díaz gana medalla de oro en el tercer tablero del Campeo- 
nato Mundial Estudiantil por equipos. Es el primer cubano que con— 
sigue tal hazaña, repetida luego por otros. 


1975. Silvino García recibe el primer título de Gran Maestro. Había vencido su 
primera norma en el Capablanca de 1973. Se cumple así un vaticinio 
del Che: «Cuba tendrá Grandes Maestros y eso será también obra de la 
Revolución». Silvino dedica su título a la memoria del Che. 


1975. Juventud Rebelde convoca a una partida pública de sus lectores con el 
MI Eleazar Jiménez, la cual cuenta con miles de participantes. Tam- 
bién por el décimo aniversario del diario se celebra el I Magistral JR, 
que gana el GM sueco Ulf Anderson. 


1977. Amador Rodriguez se convierte en el Gran Maestro más joven del 
mundo, con 20 años. 

1978. Con la celebración del ITI Magistral Juventud Rebelde, en el que Nogueira 
y Vilela vencen normas de GM y Vera de MÍ, comienza una serie de 
torneos internacionales que se mantuvieron por más de 10 años (Cauto, 
Radio Rebelde, Memorial Céspedes, 9 de Abril, Migoya In Memóriam, 
etcétera) y que junto con el Capablanca y más tarde con el Memorial 
Guillermo García contribuyeron decisivamente al desarrollo del aje— 
drez en Cuba y en América Latina. La mayoría de los grandes maestros 
latinoamericanos se han graduado en nuestro país. 


1978. Eleazar Jiménez inicia un Curso Dirigido Medio y Superior de Ajedrez 
por Radio, que dura varios años. Como extensión del curso se publi- 
ca el Boletín de Ajedrez de Radio Rebelde, revista que se mantiene 
por varios años y por su calidad técnica gana prestigio internacional. 


1978. Asela de Armas y Ana Luisa Carvajal conquistan en el Zonal efectuado 
en Colombia los títulos de Maestra Internacional, primeras de Cuba 
luego de María Teresa Mora. 


1978. José Ramón Huergo obtiene en Sas Van Gent, Holanda, el 
subcampeonato mundial de cadetes (menores de 17 años), categoría 


1979 


1979 


1980 


1982 


1985 


1985 


1985 


1986 


1986 


que desapareció poco después. Su actuación constituye aún un ré— 
cord entre los ajedrecistas cubanos de tal edad. 


. Cuba resulta el único país junto con la URSS en graduar al menos un 


GM cada año (Silvino, Guillermito, Amador, Román, Nogueira) en 
el quinquenio 75-79. Al graduarse Jesús Nogueira es el Gran Maes- 
tro más joven del mundo, honorífica distinción que pasó al año si- 
guiente a la persona de Garri Kasparov. 


. El 10 de junio se efectúa un match por teletipo Cuba—América, por el 


vigésimo aniversario de la agencia Prensa Latina, fundada el 9 de 
junio de 1959, Ganó Cuba 2,5 por 1,5, con triunfo de Juan Fernández 
sobre el colombiano Boris de Greiff, en tanto Silvino García enta— 
blaba con el canadiense Jean Herbert, José Luis Vilela con el vene— 
zolano Antonio Fernández y Guillermo Estévez con el mexicano 
Roberto Navarro. La partida entre Joaquín C. Diaz y el costarricense 
Alexis Vargas quedó nula, por interrupción del canal. 


. Un cubano, Guillermo García, gana por primera vez un grupo principal 


del Capablanca In Memóriam. En 1977 había compartido el lugar 
cimero con Oleg Romanishin. 


. Guillermo Garcia asombra al mundo, cuando lidera el Interzonal de 


Moscú y queda a punto de convertirse en candidato a la corona. 


. Jesús Nogueira juega el Torneo de Candidatos, en Mompellier, Fran- 


cia. Unico cubano en llegar a esa fase del campeonato del mundo. 


. La campeona mundial, Maya Chiburdanidze, participa en el torneo 


internacional Radio Rebelde, con sede en el Habana Libre. 


. Se celebra el primer match internacional entre dos medios de prensa, 


Juventud Rebelde y Komsomolskaya Pravda, periódicos juveniles 
de Cuba y la URSS, en dos partidas. Los lectoresrealizan una jugada 
dominical en cada tablero, como saludo al XII Festival de la Juven- 
tud y al XX Aniversario de JR. Comenzó el 27 de enero y concluyó 
el 11 de agosto de 1985, 1,5 por 0,5 a favor de los soviéticos. 


. Walter Arencibia es proclamado campeón mundial juvenil y es el pri~ 


mer cubano que se consagra Principe del Ajedrez. 


. Zirka Frómeta gana medalla de bronce defendiendo el tercer tablero en la 


Olimpíada de Dubai. Las cubanas tuvieron su mejor resultado olímpi- 
co en la siguiente cita, Salónica' 88, al ocupar el octavo puesto. 


1987. Guillermo García juega una partida pública contra los oyentes de Ra- 
dio Rebelde, la cual concluye Silvino García por compromisos in— 
ternacionales de Guillermito. En 2003 Leinier Dominguez juega 
otra partida similar mediante la misma emisora. 


1988. Año del centenario de Capablanca. Se coloca en su panteón, en el 
cementerio de Colón, un Rey de mármol, obra del escultor —ya 
fallecido — Florencio Gelabert, quien también había fundido en bron- 
ce la placa que perpetúa su nacimiento en el Castillo del Principe y 
realizado su mascarilla, actualmente en el Museo del Deporte. 


1988. En la Olimpiada de Salónica es proclamado por la FIDE el 19 de no- 
viembre —fecha de nacimiento de Capablanca— Día Mundial del 
Ajedrez. 


1988. Guillermo García queda segundo en el Open de Nueva York, entonces 
el torneo mejor pagado del mundo, en el que participaron 38 grandes 
maestros. Por esa actuación le correspondía recibir 10 000 dólares, el 
más alto premio para un ajedrecista cubano en todos los tiempos, 
pero no se lo entregaron. Clara Davis, funcionaria del Departamento 
del tesoro, evocó —sin precisar— disposiciones y leyes del embargo 
económico y comercial a Cuba. A Guillermito le dijeron que podía 
cobrar si se acogía a la nacionalidad norteamericana, y al negarse, le 
informaron que ese dinero iba a una cuenta bloqueada a su nombre, 
y que solo podía ser rescatada si él se movía a otro país que no sea 
objeto de la misma sanción que Cuba. Guillermo Garcia falleció en 
accidente del tránsito en 1990 y entre otros méritos, dejó empatado 
su score con Garri Kasparov (dos tablas). 


1989. Se oficializa la enseñanza del ajedrez en las escuelas primarias del país, 
mediante una resolución INDER—MINED. 


1990. Cuba realiza en Novi Sad, Yugoslavia, su mejor actuación en Olimpia— 
das Mundiales de Ajedrez, al compartir el quinto escaño con el pais 
sede y China. Finaliza en séptimo al aplicarse el desempate. Joaquin 
C. Diaz rinde para el 80 por ciento en el sexto tablero. 


1991. El GM Reinaldo Vera bate en la Sala White de Matanzas el récord 
nacional de partidas simultáneas al enfrentar a 130 rivales (94 victo- 
rias, 21 tablas, 15 derrotas). El récord anterior, de 113, era de Francis 
co Planas y databa de 1933. 


1992. Se crea el Instituto Superior Latinoamericano de Ajedrez (ISLA), con 
la rectoría del GM Silvino García. Su rector actual es el MI Gerardo 


Lebredo. El ISLA celebra anualmente los festivales de Ajedrez de 
las Universidades de Iberoamérica (AJEDUND), así como torneos 
abiertos. 


1992. Con la creación del ISLA se le da un decisivo impulso al plan de llevar 
el ajedrez a las escuelas, con un programa en el que participan tanto 
el INDER como el Ministerio de Educación. 


1992. El ISLA contribuye a la celebración, en la ciudad de Mérida, del torneo 
internacional Carlos Torre Repetto, el mejor ajedrecista mexicano de 
todos los tiempos y quien fuera amigo personal de Capablanca. Hoy es 
el único torneo internacional que se organiza anualmente en México. 


1992-93. Especialistas del ISLA realizan una labor de culturización del aje— 
drez en ciudades mexicanas y bolivianas, ofreciendo cursos y con— 
ferencias en universidades y otros centros estudiantiles. 


1995. Cinco cubanos ascienden a puestos de dirección en instancias de la 
FIDE, organización que agrupa a más de 150 paises, al celebrarse su 
primera reunión, como extensión del congreso del año precedente. 


1995. Por vez primera una computadora interviene en un torneo internacional 
en Cuba, el ISLA—Meliá Cohiba. Fue un programa Fritz en una com- 
putadora Olivetti, que jugó en el grupo Superior —segundo, detrás 
del Elite— y terminó en quinto lugar con seis puntos de nueve. 


1998. En el congreso eleccionario de la FIDE se aumenta la cifra de cubanos 
en sus instancias y Silvino García, miembro de su Comité Central, es 
electo como vicepresidente para las Américas. 


1998. Vivian Ramón es la primera mujer de Iberoamérica en recibir el perga- 
mino de Gran Maestra. 


1998. Reinaldo Vera conquista la medalla de oro defendiendo el tercer table— 
ro cubano en la Olimpiada Mundial de Ajedrez, con sede en Elista, 
hazaña que solamente tiene el antecedente de Capablanca en Bue— 
nos Aires`39. 


1999. Lázaro Bruzón es el cubano que con menor edad, 17 años, obtiene el 
título de Gran Maestro. Leinier Dominguez lo consigue también 
con 17 años en 2001, pero por margen de dos meses y 18 días la 
distinción corresponde al primero. 


2000. Lázaro Bruzón se corona campeón mundial juvenil en Ereván, Armenia. 


2000. La GM Maritza Arribas, titular panamericana, avanza a la segunda ronda 
en el Campeonato Mundial femenino, que tiene por sede a la India. 


2000. La Federación Internacional de Ajedrez otorga su más alta distinción, 
Orden Caballero de la FIDE, a Ernesto Che Guevara e inscribe en su 
Libro de Oro a José Luis Barreras y Eleazar Jiménez. 


2000. Se estrenan los relojes digitales en Cuba en el I Memorial Eleazar 
Jiménez, torneo en el que compiten periodistas. La UPEC le rinde 
homenaje a José Luis Barreras por sus 84 años. 


2001. Lázaro Bruzón gana en la ciudad suiza de Lausana el Young Master, 
torneo de los más fuertes juveniles del planeta, que incluyó a 
Ponomariov. 


2001. Bruzón es el primer cubano en participar en un torneo de Categoría 
XVII (Essent, en Holanda) y obtiene una histórica victoria sobre el 
legendario Víctor Korchnoi. 


2001. Neuris Delgado gana la medalla de oro por el mejor resultado entre los 
defensores del sexto tablero en el Mundial por Equipos, en el que 
Cuba queda en séptimo lugar y Leinier es el más joven defensor del 
primer tablero en una selección cubana, con 17 años. 


2001. Por vez primera Cuba logra clasificar a cuatro ajedrecistas a los mun- 
diales de ajedrez: dos varones, los juveniles grandes maestros de 18 
y 19 años Leinier Dominguez y Lázaro Bruzón, respectivamente, 
quienes lograron ¿vanzar a la segunda ronda, y dos mujeres, Maritza 
Arribas y Sulennis Piña. 


2001. Con la asesoria del ISLA se introduce el ajedrez en escuelas bolivianas, 
mediante un plan dirigido personalmente por la Ministra de Educa— 
ción, Deportes y Cultura de esa nación. 


2002. Los hermanos Fidel Corrales (14 años) y Zenia Corrales (12 años) se 
consagran como campeones provinciales de Pinar del Río en los 
certámenes de adultos, masculino y femenino, respectivamente. 


2002. Reinaldo Vera clasifica para el Torneo de las Estrellas, en España, y 
derrota a Judith Polgar, la vencedora por encima del campeón mun- 
dial Ruslan Ponomariov. 


2002. Leinier Domínguez es el primer cubano en romper la barrera de los 
2 600 de ELO al sumar nueve puntos en el torneo internacional de 


Aosta, en Italia, donde finaliza en quinto lugar (6,5 de 9, a medio 
punto del primero) entre 175 ajedrecistas, 50 de ellos grandes Maes— 
tros. Su rating al concluir el certamen, el 17 de febrero, es de 2 605 
puntos. En el tercer trimestre del propio año también Bruzón sobre- 
pasó los 2 600. 


2002. Los cinco cubanos participantes en el Grupo Élite del Capablanca 
quedan en los cinco primeros lugares: Bruzón, Leinier, Nogueira, 
Vera y Walter. 


2002. Con la graduación de Neuris Delgado y Sulennis Piña, ambos 
granmenses, Cuba ha titulado 12 grandes maestros y 3 grandes maes— 
tras, mientras otros 12 ajedrecistas tienen normas de GM. Un poten— 
cial de países del primer mundo. 


2002. Récords mundial y Guinness de partidas simultáneas el siete de di- 
ciembre como colofón de la 1 Olimpiada del Deporte Cubano en la 
Plaza de la Revolución (11 320 tableros, incluyendo 100 
computadoras), con la participación del Comandante en Jefe. En 
conversación con Silvino García, Fidel traza política para un mayor 
desarrollo del ajedrez, que se_incorpora a los planes de la Revolu— 
ción como parte de la Batalla de Ideas. 


2003. El 8 de febrero comienzan las clases televisivas de Ajedrez Para Todos 
en Universidad Para Todos, con frecuencia de dos horas semanales, 
los sábados. Hasta el 2004 se han ofrecidos los cursos básico, medio 
y práctico, con la publicación de Sus respectivos tabloides. 


2003. En septiembre, al iniciarse el curso escolar 2003-04, se incluye el 
ajedrez como carrera universitaria, con clases en los municipios, para 
los matriculados en el Curso de Profesores Emergentes de Ajedrez. 
Se publica el primer tomo del libro Ajedrez Integral. 


2003. Comienza por las montañas de la Sierra Maestra, en Granma, un reco— 
rrido por todo el país con principales figuras del ajedrez, como parte 
de la masificación mediante simultáneas. 


2003. Se le dedica al ajedrez la Mesa Redonda, espacio estelar de la televisión 
cubana, con motivo del aniversari del nacimiento 115 de Capablanca. 
También por la efeméride se estrena el documental Dónde está 
Capablanca y se realiza, como parte de la VIII Bienal de Artes Plás- 
ticas de La Habana la obra denominada Ajedrez, que combina va- 
rias manifestaciones artísticas en una partida viviente, idea y ejecu— 
ción del destacado pintor, ceramista y grabador José Fúster. 


2003. El joven MI Yuniesky Quesada logra la más sobresaliente actuación de 
un cubano luego de Capablanca en un torneo internacional, al triunfar 
en el XVI Carlos Torre, en Mérida, México, imponiéndose en la final 
a Luther, Nisipeanu, Gelfand y Filipov. 


2004. Lázaro Bruzón gana el Grupo B del famoso torneo de Wijk Aan Zee y 
se clasifica para el grupo principal de la siguiente edición. Leinier 
Dominguez finaliza segundo. 


2004. Leinier Domínguez bate el récord nacional de partidas simultáneas al 
enfrentar a 150 oponentes en la Escuela Internacional de Educación 
Física y Deportes, en saludo al aniversario del INDER. 


2004. Cae el récord nacional de partidas simultáneas a la ciega, cuando Ricardo 
Airado juega de espaldas a 18 tableros el 24 de marzo en Matanzas. El 
anterior, de 17, pertenecía a Arturo Martínez desde 1996. 


2004. Grandes maestros y otras figuras del ajedrez cubano ofrecen simultá— 
neas en la República Bolivariana de Venezuela. 


2004. El siete veces campeón mundial Anatoli Karpov realiza su primera 
visita a Cuba, donde cumple un amplio plan de actividades, inclu— 
yendo una conferencia magistral en la Universidad de La Habana. 


2004. Con 13 000 tableros en la Plaza Ernesto Che Guevara, de Santa 
Clara, se incrementan los récords mundial y Guinnes el 29 de 
abril, actividad que además clausura la II Olimpiada del Deporte 
Cubano. Anatoli Karpov realiza la primera jugada frente a Car— 
los Lage Dávila. 


2004. Leinier Domínguez gana el grupo principal (Élite) del XXXIX 
Capablanca In Memóriam con 9 puntos de 11 y bate el récord de 
performance ELO del tradicional certamen, sobrepasando los 2 800 
(2 808.9). Lázaro Bruzón finaliza a medio punto (rinde para 2 758.8) 
y Neuris Delgado recibe el trofeo de bronce. Jesús Nogueira gana un 
grupo Premier; Silvino García, próximo a cumplir 60 años, queda 
segundo en el otro; Sulennis Piña triunfa en el Mixto y roza la norma 
de Maestro Internacional sin distinción de sexo. 


2004. Pablo Salcedo obtiene para Cuba el primer pergamino de Maestro In— 
ternacional Senior (SIM), título intermedio entre MI y GM en aje— 
drez postal. También Salcedo es el primer cubano en acceder a una 
norma de GM por correspondencia. 


2004. Leinier Dominguez llega a Cuartos de Final en el Campeonato Mun— 
dial de Ajedrez, luego de imponerse a los rusos Ernesto Inarkiev 
(2 595) y Vladimir Malakov (2 695), al francés —de la antigua 
URSS— Vladislav Tkachiev (2 635) y al ruso Alexei Dreev (2 689). 
Cayó frente a Teimour Radjabov (AZE-— 2 670) en siete partidas 
luego de empatar las tres series de dos y finalizar tablas la última (6 
5 minutos), pero clasifica su rival por conducir las piezas negras, lo 
que le otorga el quinto lugar del certamen. 


2. Los períodos antiguo y moderno 
del ajedrez 


2.1 El período antiguo, personalidades más distinguidas 

Clasificamos como Antiguo desde su origen hasta el siglo XVI, cuando se 
sientan las reglas fundamentales del ajedrez Moderno, lo que se inicia en 
España. 

Entre los siglos VII y X se solía jugar a partir de posiciones de apertura ya 
preparadas, en las cuales se colocaban las piezas simétricamente para nivelar 
las acciones de los jugadores. 

El proceso de gran difusión del juego ocurre entre los siglos VI y IX, cuando 
llega a Europa con la invasión de los moros por la península ibérica, Italia y 
Grecia. En España el juego cobró gran desarrollo por el apoyo oficial y como 
consecuencia de la asimilación cultural entre musulmanes y los católicos 
locales. En esta etapa el Rey Alfonso X El Sabio publica: el Libro de Ajedrez, 
Dados y Tablas, en el año 1 232. 

La obra más importante sobre el ajedrez en la Edad Media es el Códice del 
mismo Rey Alfonso X (Sevilla 1 283), cuyo original se conserva en el Mo— 
nasterio del Escorial. También en España aparecen otros libros de importan— 
cia para la historia del ajedrez como el de Lucena (1 497) que resulta el 
eslabón que une el ajedrez antiguo con el moderno, ya que explica todas sus 
transformaciones, y el libro de la Invención Liberal y del juego de Ajedrez 
(1 561) del español Ruy López de Segura. 

Un rasgo característico del ajedrez en la Edad Media es la riqueza con que 
eran construidos tableros y piezas, ya que el juego era practicado esencial- 
mente por la nobleza. Por ejemplo, el ajedrez del Conde de Ampurias, que 
fuera depositado en la Catedral de Gerona en 1309, es de jaspe y cristal, con 
el tablero de plata y cristal, adornado con perlas. 

No se conocen los nombres de los jugadores más notables en la Edad Media, 
pero sí trascendieron noticias de que se jugaba con perfección en la corte de 
Tamerlán y en las de los califas de Bagdad y Córdoba. 

El ajedrez que conocemos hoy es un hijo legítimo de ese periodo humano 
llamado Renacimiento, en el que se elevaron a primer plano las bellas artes. 
Fue en España donde ocurrió la transformación, ocurrida de forma anónima, 
dictada solo por la necesidad de darle dinamismo al juego. Hubo un periodo 
de muchos años, en los que antes de iniciar una partida entre dos rivales 
mediaba la pregunta ¿jugamos a la antigua o a la moderna? La modalidad 
moderna es la que trascendió hasta nuestros días; la antigua se refiere a cuan— 
do la Dama solo movía un paso, los alfiles saltaban una casilla en diagonal, y 


otras restricciones. 

La primera gran figura del ajedrez es el clérigo español Ruy López de Segura 
(1530-1580?), quien da nombre a la más antigua de las aperturas. Su persona 
tiene mucho que ver con la aparición de los torneos de ajedrez, porque en 
1560 viajó a Roma por asuntos eclesiásticos y alli batió a los mejores 
ajedrecistas italianos, lo cual repitió en 1573. 

El rey Felipe II, gran amante del ajedrez y admirador de Ruy López, convocó 
al primer torneo internacional de que se tiene noticias en su corte hacia el año 
1575, con el propósito de que resultara un triunfo para Ruy López. Participa— 
ron cuatro ajedrecistas, dos españoles (Alfonso Cerón, el otro) y dos italianos: 
Giovanni Leonardo di Bona, apodado El Pequeño, y Paolo Boi, apodado El 
Siracusano). Leonardo di Bona se desquitó de los reveses sufridos en su tierra 
ante el sacerdote español y resultó vencedor. 

Estos son los más sobresalientes cultores del ajedrez en el Siglo XVI, y es 
oportuno señalar que uno de esos contendientes, Paolo Boi (1525-98) es el 
primer simultaneísta de que se tiene noticias (recorría Europa ofreciendo 
exhibiciones), aunque «el origen de las simultáneas pudiera estar en aquel 
impreciso dia de 1266 en el que otro italiano, el sarraceno Buzecca, de visita 
en Florencia, jugó al unísono contra tres de los más fuertes ajedrecistas loca— 
les, con la peculiaridad de que en dos tableros lo hacía a ciegas. Ganó dos y 
entabló una. Pero recordemos que.entonces el ajedrez no había sufrido las 
transformaciones que sí alcanzaron al Siracusano. 


2.2 El período moderno: la etapa romántica y sus personalidades más 
distinguidas 

Para su estudio, dividiremos el periodo moderno en dos etapas. La primera la 
llamaremos romántica (1600-1886), caracterizada técnicamente por los sa— 
crificios y combinaciones. al estilo de uno de los más representativos 
ajedrecistas de esta etapa, el norteamericano Paul Charles Morphy. 

Al iniciar el Siglo XVII tenemos que luego de la monumental obra del español 
Ruy López de Segura, Italia da un aporte con las de Carrera, en 1617, y. de Greco 
El Calabrés, en 1621, quienes fueron precursores del ajedrez moderno. 
Realmente Giocchino Greco, nacido hacia 1600 en Celico, Cosenza, Calabria, 
es la gran figura ajedrecística del Siglo XVII. Siendo apenas un adolescente 
inicia un manuscrito con variantes originales y partidas brillantes, que termi- 
na en 1619, El 5 de julio de 1621 entrega al duque de Lorena una copia 
manuscrita completa de su libro, que contiene unas 150 partidas brillantes, 
ejemplar que según algunos autores todavía se conserva, además de que gra— 
cias a la imprenta se hicieron más de 40 ediciones. 

Si bien se desconoce el año exacto de su nacimiento, se sabe que tuvo una corta 
vida, al morir en 1634. Recorrió buena parte de Europa y la América española 
demostrando su brillante juego. No es descabellado decir que con el Greco se 
inicia el Romanticismo, porque fue el primer gran táctico. Fue el primero en 
señalar el peligro que entraña perder un tiempo. Fue más allá del juego de cela— 


das, concentrando sus piezas en ataques directos al Rey. En opinión de Lasker 
esta es la conquista más valiosa del ajedrez hasta ese momento. 

El Siglo XVIII estuvo regido por un francés, Francois André Danican Philidor, 
alumno de Sieur de Legalle, cuando este era el mejor ajedrecista galo. Philidor 
nació el 7 de septiembre de 1726 en Dreux, en el seno de una familia de músicos. _ 
A los 18 años asombró a París al jugar dos partidas simultáneas a ciegas. 
Aunque el Greco y otros lograron beneficios jugando por apuestas, se puede 
considerar a Philidor como el primer profesional del ajedrez, pues además se 
dedicó a la enseñanza y a otras actividades relacionadas, no solo en Francia 
—donde fue jugador profesional del Café de La Régence—, sino también en 
Holanda e Inglaterra. 

A los 23 años escribió el libro Análisis del juego de ajedrez, que fue publica— 
do en Londres en 1749, En él empleaba el sistema algebraico y por primera 
vez el ajedrez era sometido a análisis. En esta obra ponderó el valor de los 
peones y sentenció que Kel peón es el alma del ajedrez). 

Además de genial ajedrecista ganó fama como compositor de óperas cómicas 
y como músico en general. Se dice que Philidor ha sido el mejor músico entre 
los ajedrecistas... y el mejor ajedrecista entre los músicos. Murió el 25 de 
agosto de 1795, en Londres. 

También podemos mencionar en el Siglo XVIII a Felipe Stamma (árabe 1735), 
Ercole del Río, Loky y Ponziani (Italia). Entramos ahora en el Siglo XIX, en el 
que abundan los nombres a destacar, comenzando en el orden cronológico 
porel francés Deschapelles (Alexandre Louis Honoré Le Breton Deschapelles), 
nacido el 7 de marzo de 1780. Vivió hasta el 27 de octubre de 1847 y se 
pudieran decir muchas cosas sobre él, pero lo principal es que fue el maestro 
de Labourdonnais. 

Louis Charles Mahé de Labourdonnais nació en Saint-Maló el mismo año de 
la muerte de Philidor, 1795. Se relaciona con el ajedrez por casualidad en el 
Café de la Régence y llegó a ser el jugador profesional de la casa. Tiene el 
mérito histórico de haber editado la primera revista de ajedrez del mundo, Le 
Pelamede, a partir de 1836, de la que se publicaron 34 números, hasta 1839. 
Pero tal vez lo que más afamado hizo a Labourdonnais fueron sus encarniza— 
dos duelos en Londres con el irlandés Alexander Mac Donnell, discípulo de 
William Lewis. Fueron seis matches que sumaron 85 partidas. El maestro 
francés salió airoso por amplio margen, pero existen varias versiones del re— 
sultado final, como 46 a 26, 44 a 27 y 44 a 28, sin contar los empates. 

Las partidas tuvieron un sello de originalidad y trascendieron por reunir ideas 
dispersas. Son de las más estudiadas en toda la historia del ajedrez. 
Labourdonnais falleció el 13 de diciembre de 1840 y su sucesor en Francia fue 
Pierre Charles Fornié de Saint-Amant (1800-1872). Pero quien hizo época 
fue el sucesor de Mac Donell, el inglés Howard Staunton, nacido en 1810 (no 
existen otras referencias). 

Staunton comenzó a editar en 1841 un quincenario ajedrecístico (Chess 
Player's Companion), que devino en revista dos años después y resultó la 


primera especializada de larga vida en lengua inglesa. Relevante fue su match 
con Saint-Amant en 1843 en París, el cual ganó 11 a 6, sin contar las tablas. 
Célebre entre otras obras fue el Chess Player's Handbook, que publicó en 
1847, y es importante consignar que él fue de los principales promotores del 
primer torneo internacional de la época contemporánea, Londres 1851. 
Aunque le tocó vivir en el periodo ajedrecistico de la etapa Romántica, 
Howard Staunton fue un jugador posicional. Murió el 22 de junio de 1874, y 
además de lo ya relacionado nos dejó algo que mantiene vigencia en nuestros 
días: sus modelos de juegos de ajedrez, que son los más cotizados del planeta. 
El vencedor del emblemático torneo de Londres 1851, entre 16 contendien— 
tes, fue el alemán Adolf Anderssen, quien había nacido en Breslau el 6 de 
julio de 1818. Ingenioso compositor de problemas, su primer libro fue una 
colección de 60 de estos, en 1842. 

Combinando su pensamiento imaginativo con la lógica, Anderssen sí fue un 
gran romántico del ajedrez. Dos de sus partidas están entre las más famosas 
de todos los tiempos, las bautizadas como La Inmortal y La Siempreviva. 
Ambas son ejemplo del estilo que marcó esa época. La Inmortal fue jugada 
en Londres”51, pero fuera de las partidas oficiales del torneo. La Siemprevi- 
va, al año siguiente. 

Anderssen ganó el siguiente torneo internacional, también en Londres, y fue 
un triunfador constante de los pocos certámenes que se organizaban enton— 

ces. Murió el 13 de marzo de 1879, 

Figura emblemática de la escuela romántica fue Paul Charles Morphy, conside— 
rado el primero de los niños prodigio del ajedrez. Nació en Nueva Orleans el 22 
de junio de 1837. Se granjea fama universal al ganar el torneo de Nueva York de 
1857, tras lo cual se va a Europa y derrota a Loewenthal, Harrwitz y Anderssen. 
Entre otros aspectos, Morphy fue el iniciador de las partidas comentadas, algo 
tan común e imprescindible hoy. Estuvo dos veces en La Habana y fue el primero 
en disputar una partida a la ciega en Cuba, contra José María Sicre, negro libe- 
rado por Félix Sicre, a quien se considera el primer campeón cubano. 

Abogado de profesión, Morphy se sintió muy por encima de todos sus con— 
temporáneos y lanzó el reto de ofrecer un caballo de ventaja a cualquier 
maestro del mundo. Luego el de peón y salida, pero tampoco obtuvo respues— 
ta y se enclaustró en su natal Nueva Orleans, donde algunos le repudiaban 
porque estaba en contra de la esclavitud. Se dice que sus últimas partidas, en 
privado, las jugó en 1869. Sus últimos años estuvieron cuajados de melanco— 
lía. Murió el 10 de julio de 1884, dos años antes de que el mundo tuviera su 
primer campeón oficial de ajedrez. 


2.3 El período moderno: la etapa científica y sus personalidades 
más distinguidas 

La etapa científica del ajedrez es definida técnicamente por el austriaco 
Wilhelm Steinitz, quien a partir de un análisis profundo de la obra de Morphy 
y de otros famosos ajedrecistas de la etapa anterior, crea las bases para estudiar 


el juego con criterios formales. 
Wilhelm Steinitz nació en Praga en mayo de 1836 y murió en Nueva York el 

12 de agosto de 1900. En 32 años ganó 27 matches y solo perdió dos. Apren- 
dió a los 12 años, por un compañero de escuela. A los 20 años fue a Viena a 
estudiar porque quería ser ingeniero, pero la mala salud y la falta de dinero le 
hicieron desistir. 

Una tarde de 1858 entró a un café donde jugaban ajedrez. Le preguntaron y 
dijo que podría jugar a ciegas. Lo hizo y ganó de forma brillante al mejor del 

café. Maravillados, los anfitriones lo llevaron al Club de Ajedrez de Viena y 
en 1861 ganó el campeonato del club, con 30 puntos de 31 posibles. 
Entonces jugaba para vivir. Ofrecía ventaja y tenía muchos oponentes, ya que 
gustaban de su estilo de juego romántico, con sacrificio de piezas. Jugaba en 
su juventud tan al estilo romántico, que en el torneo de Londres 1962, ganado 
por Anderssen, le denominaron el Morphy austriaco. 

Más tarde le apodaron El Pensador. Comenzó a mostrar su nueva concepción 
del juego en 1874, en colaboraciones a la revista The Field. Steinitz descubrió 
el juego de posición. Hasta entonces no se le concedía importancia a las 
columnas abiertas, los peones doblados, la mayoría de peones en un flanco, 
las casillas débiles... Al inicio hubo un amplio rechazo a sus teorias, pero 
como dijo Adolfo Schwarz «este pequeño hombre nos ha enseñado a todos a 
jugar al ajedrez)». 

Steinitz, que había sido alumno de Anderssen, vivia desde 1862 en Londres, 
donde ya había derrotado a todos, incluyendo a Joseph H. Blackburne (La 
pantera negra). Con la retirada de Morphy se consideraba a Anderssen el 
mejor y cuando Steinitz le gana un match en 1866 se autoproclama campeón 
mundial. Hasta entonces a nadie se le habia ocurrido que el mundo debía 
tener un campeón. 

La verdad es que le hicieron poco caso a su pronunciamiento, hasta que Johannes 
Zukertort ganó en 1883 un torneo en Londres, a doble vuelta con los mejores de 
la época, sacándole tres puntos a Steinitz. Inmediatamente se autoproclamó 
campeón mundial para asombro de todos, y Steinitz lo retó en el acto. 
Zukertort nació en Polonia en 1842. Doctor en Medicina, conocia más de 10 
idiomas. Fue militar. Escribió libros, editó revistas de ajedrez. Ganó varios tor— 
neos de importancia. Su estilo era, claro, el de los románticos. Murió en 1888. 
El 11 de enero de 1886 comenzó la batalla oficial por el título del orbe en un 
local escogido por el Manhattan Chess Club. Ninguno de los dos aceptó la 
denominación de retador. Triunfaba quien ganara 10, sin contar las tablas. El 
match continuó en San Luis y terminó en Nueva Orleans. El score final fue de 

10 a 5 con 5 tablas a favor de Steinitz, quien se coronó con 50 años de edad. 
Puede decirse que con el triunfo del ajedrecista austriaco, entonces residente 
en Estados Unidos, se consolidaron las condiciones para el surgimiento de La 
nueva Escuela Cientifica de los Modernistas, cuyos principales integrantes 
en los años siguientes fueron Tarrasch, Pillbury, Maroczy, Schlechter y 
Teichmann, a los que se fueron sumando otros en el Siglo XX. 


3. El ajedrez en Cuba 


3.1 Cuba, primer país de América en practicar el ajedrez 

El 27 de noviembre de 1492 los españoles, capitaneados por el genovés Cris— 
tóbal Colón, tocaron tierra cubana. Ese día se originó lo que unos llaman el 
descubrimiento de América y nosotros el encuentro de dos culturas. En fecha 
temprana los españoles introdujeron el ajedrez en nuestro país. 

La primera referencia histórica se remonta a 1518 y señala la afición que 
tenian por el noble juego el capitán Don Manuel de Rojas, jefe supremo de 
Bayamo y su comarca, y Don Juan Escribano, administrador de los bienes de 
Don Diego Velázquez. 

Esto fue divulgado por Antón Ruiz Valdespino (Antenor) en su obra Bayamo 
y sus cosas, editada en 1839 en Barcelona, y en la que menciona a otras 
personalidades que jugaban al ajedrez en la villa de San Salvador de Bayamo, 
en años y siglos sucesivos. El testimonio, fruto de la investigación de Antenor, 
no deja lugar a dudas de que fue Cuba el primer país de América en practicar 
el ajedrez. 

Es oportuno recordar algo ya estudiado, que es la popularidad de que gozaba 
por entonces el ajedrez en España, donde se estaban fraguando las transfor— 
maciones técnicas del juego, con mayor dinamismo, para quedar definitiva— 
mente como lo conocemos hoy. 

También los españoles lo llevaron a otras partes de Centro y Sudamérica. Se 
sabe que el Inca Atahualpa lo aprendió rápidamente y se dice que fueron sus 
conocimientos ajedrecisticos los que lo llevaron a la muerte, al ayudar a Don 
Hernando de Soto en una partida contra Riquelme. 

Quien visite la ciudad de Bayamo, capital de la provincia de Granma, puede ver 
en una columna frente a su céntrico Parque Céspedes una tarja acreditativa de 
que fue en esa ciudad donde primero se jugó ajedrez en Cuba y en América, 
colocada en 1996 por la Comisión Nacional de Historia del Deporte, en acto 
solemne. 


3.2 Los patriotas cubanos y el ajedrez 

Precisamente en Bayamo, donde ya vimos que comenzó la práctica del aje- 
drez en Cuba, se reunían entre 1826 y 1868 en su sociedad cultural La 
Filarmónica numerosos patriotas para jugar al ajedrez y conspirar contra el 
colonialismo español, entre ellos Perucho Figueredo, Francisco Maceo Osorio, 
Francisco Vicente Aguilera, Juan de Jesús Fornaris, Tristán de Jesús Medina, 
José María Céspedes y Carlos Manuel de Céspedes. 


Presidente de dos secciones en La Filarmónica fue nombrado Céspedes en 
marzo de 1851 las de declamación y ajedrez. Quien posteriormente se con— 
virtiera en El Padre de la Patria fue el primer cubano en traducir (del francés, 
escritas por Labourdonmnais) las leyes del juego de ajedrez, las cuales publicó 
en el periódico El Redactor, de Santiago de Cuba, en octubre de 1855. 

Ese periódico lo calificó como temible jugador. Su principal contendiente en 
la manigua fue su ayudante, Fernando Figueredo Socarrás, quien fuera tam— 
bién ayudante de Maceo en la guerra del 95, Es testimonio de Figueredo 
Socarrás que Céspedes a veces jugaba contra dos oponentes y rara vez perdía, 
asi como que en ocasiones jugaba de espaldas, o sea, sin mirar el tablero. 
Cuando Céspedes fue asesinado en San Lorenzo, el 27 de febrero de 1874, 
minutos antes disputaba una partida de ajedrez, con Pedro Maceo Chamorro. 
Aquel juego fue tomado por los españoles. Ya anteriormente le habían captu— 
rado otro en la manigua, que no le devolvieron con el argumento de que 
servía para trazar tácticas y estrategias militares. Uno de los dos se encuentra 
en el Museo de Armas y Artillería de Madrid. 

Como homenaje a Carlos Manuel de Céspedes comenzó a disputarse en 1980 
en Bayamo un torneo internacional de ajedrez que llegó a ser uno de los más 
fuertes de Cuba y de América, y entre sus frutos tenemos que los jóvenes 
granmenses Sulennis Piña y Neuris Delgado se graduaron como grandes maes— 
tros en 2002. Céspedes fue el más ferviente ajedrecista entre los patriotas de 
nuestras luchas emancipadoras contra España, pero se sabe que también eran 
amantes del noble juego, y lo practicaban, el general Enrique Loynaz del 
Castillo, Ignacio Agramonte Loynaz, Luis Estévez y el polaco Carlos Roloff, 
entre otros. 

Poco conocido es el episodio del ajedrez en la vida de Antonio Maceo, pero 
existen testimonios históricos de que el general Emilio Núñez y el Titán de 
Bronce disputaban partidas de ajedrez con un fichero que descendientes de 
otros patriotas donaron al Museo: de Artemisa. 

Espacio aparte para José Marti, de quien no se puede decir que haya sido un 
ferviente ajedrecista como Céspedes, pero en virtud de su sentencia (Honrar, 
honra)», los enaltece. 

La historia del Martí ajedrecista es de amor, que comienza cuando llega a 
México, procedente de España, el 8 de febrero de 1875, con brios de 22 años, 
un caudal de ideas políticas para liberar la patria, inquietudes literarias y 
extraordinaria pasión. 

En un hombre enamorado crecen la fantasía y la creatividad, intrínsecas en el 
ajedrez, lo cual debe haberle facilitado el aprendizaje y hasta la pasión que 
manifestó en esta etapa de su vida por el intelectual deporte. Además, Martí 
precisa del filosófico juego para tocar a las puertas de un corazón, el de Car— 
men Zayas Bazán, porque es la vía que le permite penetrar el carácter de 
acorazado de Don Francisco Zayas Bazán, quien consideraba al joven Marti 
como un plebeyo. 

Marti escribía en el periódico Revista Universal, marcado con el número 13 


en la calle San Francisco, y al lado vivía el señor Francisco Zayas Bazán 
—viudo— con dos de sus hijas, Isabel y Carmen, mientras Rosa ya estaba 
casada con Ramón Guzmán, quien acudía diariamente a la casa como su 
contrincante habitual en las batallas ajedrecisticas. Ocasionalmente asistían 
Andrés Clemente Vázquez y otros cubanos. 

Tanto Guzmán como Clemente Vázquez eran amigos de Martí, y quienes 
deben haberlo adentrado en el fascinante mundo de las combinaciones. 
Armado con la teoría de los rudimentos y las sutilezas del juego, Martí co- 
menzó a visitar la peña ajedrecística, hasta convertirse en rival del futuro 
suegro. 

Gracias a Andrés Clemente Vázquez pasó a la historia una partida de Martí, y 
esto adquiere extraordinaria relevancia, si tenemos en cuenta que no sucedió 
con otros patriotas que sí eran medulares ajedrecistas, como Carlos Manuel de 
Céspedes. 

Corría 1876, etapa dorada de las citadas tertulias ajedrecísticas, cuando un 
día presentaron ante Clemente Vázquez a un niño de siete años nombrado 
Andrés Ludovico Viesca, quien había nacido el 8 de abril de 1869 en Parras 
de la Fuente, México, y ya jugaba al ajedrez, lo cual era una novedad para la 
época. 

Dos partidas jugó el chico, una con Marti y otra con Mendiola, ganando 
ambas. ¿Había aparecido un prodigio? El hecho no iba a permanecer inédito 
estando alli Clemente Vázquez, quien lo publicó en octubre de ese mismo 
año en La estrategia mexicana, acompañando las partidas. Entonces el 
pequeñín era la noticia. Pero curiosamente sabemos hoy de la existencia del 
niño Viesca, por su partida con Marti, porque después no alcanzó fama como 
ajedrecista. 

La partida concentra todo su valor en el documento histórico que constituye, 
porque realmente carece de interés técnico, que en este caso es lo menos 
importante. Es difícil calibrar la fuerza de juego de Martí por esta muestra tan 
especial, sobre todo recordando su entrañable amor por los niños. 

Su pluma alcanzó al ajedrez: el 28 de julio de 1876 escribió en Revista Uni- 
versal el anuncio del surgimiento de una publicación especializada. 
Comienza ese texto asi: «Están de enhorabuena los discipulos de 
Labourdonnais y Staunton. Según sabemos, desde el próximo domingo co- 
menzará a ver luz pública en esta capital un periódico en folio mayor y a tres 
columnas que se ocupará únicamente de ajedrez... Dirigirá el periódico nues— 
tro amigo el Sr. Lic. Andrés Clemente Vázquez... Nuestras más sinceras felici— 
taciones a los ajedrecistas de México y que La Estrategia viva tanto que 
llegue a adquirir tanta celebridad como la que Saint Amant y La Riviere han 
publicado y publican todavía en la capital de Francia». 

Pero sobre todo José Martí hace gala: de su prosa en este breve texto que 
aparece en Escenas norteamericanas (1889): 

«Por los balcones abiertos invita otro pianista ruso, tocando melodías de 
Tchaikovski, a que suban los transeúntes al torneo de ajedrez presidido por el 


retrato de Paul Morphy, donde el célebre Chigorin, maestro en el Gambito de 
Evans, derrota con trabajo a Mr. Leod, un muchacho de Quebec, que en un 
relámpago de genio inventa lo que años de talento no pueden destruir.» 

3.3 El Club de Ajedrez de La Habana 

El Club de Ajedrez de La Habana llegó a ser el más famoso del mundo a fines del 
Siglo XIX. Su embrión está en el grupo de aficionados que frecuentaba la perfu— 
mería de Don Valentín Corujo, en O'Reilly y Habana, y entre aquel numeroso 
grupo se encontraban el destacado ajedrecista Celso Golmayo, el sabio Carlos J, 
Finlay y Enrique Delmonte, exdirector del Observatorio Nacional. 

Luego trasladaron las tertulias y partidas ajedrecisticas a la botica de Don 
Canuto Valdés, en Obispo 27, hasta que por iniciativa de uno de los miem- 
bros de esa peña, Plácido Dominguez, deciden dedicar un local exclusiva— 
mente para las batallas intelectuales sobre el tablero, y así se constituye el 20 
de abril de 1885 el Club de Ajedrez de La Habana, en la casona de Mercaderes 
número 11, entre Obispo y Obrapía. 

Pero la fecha de su fundación legal es el 5 de septiembre de 1885, según 
consta en el acta de constitución, que aparece en el expediente 170 del Go— 
bierno Provincial. Su primer presidente fue Celso Golmayo Zápide. 

Nacía asi el primer club de ajedrez de Latinoamérica, curiosamente un año 
antes de que el mundo tuviera su primer campeón de la especialidad, el aus— 
triaco Wilhelm Steinitz, No es de extrañar que haya sido Cuba el primer pais 
latinoamericano en contar con un club de ajedrez, por el antecedente de que 
también fue el primero en tener una publicación especializada, La Revista: 
Mensual de Ajedrez, editada por Andrés Clemente Vázquez en 1861, y ade— 
más el primero en registrar un campeón nacional, Félix Sicre, en 1860. 

El Club de Ajedrez de La Habana tuvo varias sedes. La siguiente, Prado entre 
Virtudes y Neptuno, junto al antiguo café El Anón de Prado, en 1897, año en 
el que fue cerrado por las autoridades españolas (recuérdese que se libraba la 
Guerra de Independencia), debido a la pública simpatía por las huestes cuba— 
nas de sus principales figuras. 

Las fecundas gestiones de Celso Gomayo, Enrique Conill, Adolfo Moliner, 
Francisco Carricarte y Andrés Clemente Vázquez lograron la reapertura del 
club en el propio año, aunque como una sección del Ateneo y Círculo de La 
Habana, situado entonces en el segundo piso de Prado y Neptuno, frente a la 
Acera del Louvre. 

En 1919, ocupando los altos de Virtudes número 2, ocurrió un hecho singular: 
una parte del edificio se derrumbó el 8 de octubre de 1922, cuando estaban 
jugando Rosendo Romero, Fernando Ronsoli, Victor Pina y Rafael Blanco, 
quienes afortunadamente salieron ilesos. Su última dirección fue Industria 
número 60 altos. A principios de 1960 cerró sus puertas temporalmente por 
dificultades económicas, y asi dejó existir. 

Sería demasiado larga la relación de los presidentes del Club de Ajedrez de La 
Habana, pero señalemos algunos habaneros ilustres que ocuparon esa res— 


ponsabilidad luego de Celso Golmayo: Enrique Conill, Juan Corzo, José A. 
Gelabert, Rafael de Pazos, José Raúl Capablanca, Manuel Márquez Sterling, 
Ángel de Albear, Gabriel Pichardo de Moya, Enrique Barnet, José Carlos 
Milá, Casimiro Zartucha y Rafael Blanco, asi como el doctor Antonio Joser, 
médico catalán, quien más tarde fue Alcalde de Barcelona. 

José Raúl Capablanca ocupó por poco tiempo la presidencia del club, unos 
meses en 1917-18, cuando la sede estaba en el salón de esgrima Loustalot. 
Como El dorado del ajedrez calificó Wilhelm Steinitz al Club de Ajedrez de 
La Habana, y por extensión a la capital cubana, debido a la amplia notoriedad 
que adquirió a fines del Siglo XIX, organizando actividades ajedrecisticas. 
Fue por iniciativa del Club que Steinitz hizo su primera defensa del título en 
La Habana, en 1889, frente al padre de la escuela rusa, Mijail Chigorin, y 
luego los mismos contendientes disputaron un segundo match por la corona 
aquí, en 1892. 

Todos los maestros importantes de la época en el mundo fueron huéspedes del 
Club, tanto en las postrimerías del Siglo XIX como con los inicios del XX. 
Además de los ya señalados: Von del Lasa, Isidoro Gunsberg, Blackburne 
(conocido como La Pantera Negra), Emanuel Lasker (la primera vez antes de 
ser campeón mundial, en 1893), Taubenhaus, Pillsburi, Marshall y Kostich. 
También poco conocido es que en 1939 estuvo en La Habana ¡y en su club de 
ajedrez! el campeón mundial Alexander Aliejin. Asimismo, otras personalida— 
des que pasaron en sus últimos años fueron Koltanowski, Kashdan, Fine, Euwe, 
Fischer (con 13 años) y poco antes de cerrar sus puertas, en 1960, Paul Keres. 
Recordemos.que la primera partida registrada de Capablaca, la jugó con cua— 
tro años en ese club, y que en gran medida las gestiones de esa entidad propi- 
ciaron el duelo de Capablanca con Lasker, que permitió al cubano coronarse 
en La Habana, en 1921. 

Podría decirse que durante sus 75 años de existencia, la historia del Club fue 
básicamente la historia del ajedrez en Cuba. 


3.4 José Raúl Capablanca 

¿Dónde está Capablanca?, se preguntó en vida del ajedrecista campeón del 
mundo el poeta nacional cubano Nicolás Guillén, en versos del antológico 
poema Deportes. Y respondió: Capablanca no está en su trono, sino que 
anda, camina, ejerce su gobierno por las calles del mundo. 

Asi fue no solo durante su reinado entre 1921 y 1927, sino desde antes y hasta 
su muerte en Nueva York el 8 de marzo de 1942. Más aún, diríamos que 
todavía hoy, en cualquier confín del universo, cuando alguien ha conducido 
una partida de forma magistral, el mayor elogio es que le digan que ha jugado 
como Capablanca. 

José Raúl Capablanca Graupera discute con Robert Fischer y Garri Kasparov 
la condición de mejor ajedrecista del Siglo XX y de todos los siglos, pero 
además fue uno de los deportistas más sobresalientes de Cuba en la centuria 
recién concluida. 


Nació en La Habana en 1888, el 19 de noviembre, y es por ese motivo que la 
Federación Internacional de Ajedrez (FIDE) instituyó el de su onomástico 
como Día mundial del ajedrez en 1988. 


El niño prodigio 

Su irrupción en el universo de Caissa parece cosa de un cuento de hadas, pero 
tiene una base real, que es la popularidad del ajedrez en La Habana, en las 
postrimerias del Siglo XIX. La capital cubana fue dos veces visitada por el 
primogénito de los niños prodigios del ajedrez, el norteamericano Paul Char- 
les Morphy, y cuatro años después de su muerte nació el segundo niño prodi- 
glo del ajedrez mundial. 

Los duelos entre William Steinitz y Mijail Chigorin (1889 y 1892) en La 
Habana provocaron el clima propicio para el surgimiento del genio, narrado 
por el propio José Raúl en su libro My chess carrer de esta manera: 
«Apenas iba a cumplir cinco años cuando por accidente entré a la oficina de mi 
padre y lo encontré con otro caballero, Nunca había visto un juego de ajedrez; 
me interesé y volví al día siguiente a verlos jugar. Al tercer día, mientras obser— 
vaba, mi padre, apenas un principiante, movió un caballo de un cuadro blanco a 
otro del mismo color. Su adversario —sin dudas del nivel similar— no se dio 
cuenta. Mi padre ganó y entonces yo le dije que era un hombre tramposo y me 
reí. Me preguntó qué sabía yo'de ajedrez, a lo cual repliqué que podría ganarle la 
partida. Mi padre me dijo que era imposible, pues me consideraba incapaz de 
colocar las piezas. Sin embargo, ensayamos y le gané.» 


Acontecimiento deportivo 

En noviembre de 1901 se registra el primer acontecimiento deportivo del 
Siglo XX en la isla, el match por el Campeonato de Cuba entre Juan Corzo y 
José Raúl Capablanca, comenzó cuando le faltaban dos días para cumplir los 
13, y por eso en casi todas sus biografías se dice que ganó el cetro nacional 
con 12 años. 

Fue aquel un dramático duelo en el que Corzo ganó las dos primeras partidas, 
la segunda de ellas precisamente el día del onomástico capablanquino y no 
pudo triunfar en ninguna más. Entablaron la tercera, Capablanca ganó la 
cuarta, vinieron tres tablas seguidas, dos victorias a hilo de José Raúl, tablas, 
triunfo de Capablanca y tablas. En 12 cotejos ganó el primer campeonato del 
siglo con score de siete por cinco (4-6-2). Todavia es quien se ha coronado 
monarca del país a más corta edad, con 13 años. 


Ingeniero... de torres y alfiles 

En el verano de 1904 José Raúl fue enviado a Nueva York para estudiar inglés 
y preparar su ingreso en la Universidad de Columbia, lo cual realiza dos años 
después, mientras se convierte en un asiduo visitante del Manhattan Chess 
Club y comienza a obtener triunfos alli; el más importante el 6 de abril de 
1906, en un torneo relámpago: llegan como finalistas, para discutir el lugar 


cimero, Capablanca y el campeón del mundo Emanuel Lasker. Es el primer 
enfrentamiento entre ambos y en brillante partida Capablanca se impone. 
Lasker le dice: Es asombroso, jovencito, usted ha jugado sin cometer errores. 
Sus estudios de ingeniería quedan truncos, para dedicarse por completo al 
juego de torres y alfiles, pero justo en la jugada de la decisión comete un 
blunder: le escribe una carta a su tío, quien le financiaba los estudios, dicién— 
dole que todo iba bien (lo que significaba dinero en efectivo) y otra a su 
madre exponiéndole sus verdaderos planes. ¡Equivocó los sobres!, y ya usted 
puede imaginarse el resultado de la mala jugada, por lo que tuvo que comen— 
zar a mantenerse por si mismo. 


Un As en simultáneas 

El cinco de enero de 1909 inaugura una temporada de simultáneas por los 
Estados Unidos, que concluye con saldo de 703 victorias, 19 tablas y 12 
derrotas. Cuando estaba culminando s uhazaña, en franca alusión a Capablanca 
el American Chess Bulletin publicó este insólito anuncio: Se busca a un 
joven que reúna el genio de Morphy, la memoria de Pillsbury y la determina- 
ción de Steinitz. 

Años más tarde, en 1922, batió el récord mundial en simultáneas al jugar en la 
ciudad de Cleveland, Ohio (Estados Unidos) contra 103 adversarios, de los 
cuales ganó a 102 y entabló con el restante, en solo siete horas de juego. Entre 
sus contrincantes se encontraban varios campeones del oeste y de otros esta 
dos de la Unión. 

¡¿Campeón panamericano?! 

Cuando el cubano asombraba a los Estados Unidos, su campeón estaba de 
gira por Europa, y al regreso, picado por su popularidad, Frank J. Marshall lo 
retó a un match por una bolsa de 600 dólares. Capablanca solo pudo conse— 
guir la mitad, pero Marshall aceptó igual y fijó las condiciones: había que 
conseguir ocho victorias, sin contar los empates. Capablanca ganó con score 
de 8 por 1, con 14 tablas. 

Al derrotar a Marshall, José Raúl se consideró campeón de los Estados Uni- 
dos, lo que provocó algunos incidentes, y una vez que le convencieron que 
no podía ser campeón de ese país, por no ser norteamericano, hizo algo pare- 
cido a Steinitz en 1866 con el título mundial: se proclamó campeón 
panamericano. Fue el primero en emplear tal denominación. 


San Sebastián, el primero 

No abundaban los torneos internacionales entonces y su debut en ellos ocu— 
rrió en 1911, en la ciudad española de San Sebastián, lid en la que solamente 
podían competir aquellos que tuvieran importantes triunfos en su hoja de 
servicios, y algunos maestros se opusieron a la participación del cubano, por 
considerar que no reunía los méritos. Marshall fue su mejor abogado, al 
argumentar que cómo no iba a reunir méritos quien le venciera de forma tan 


holgada. 

En San Sebastián estaban todos los de la elite, menos el campeón Lasker, y alli 
Capablanca se alzó con el primer lugar en solitario, producto de seis victorias, 
siete tablas y un solitario revés frente a Rubistein. Fue su primer torneo inter— 
nacional y desde ese mismo momento comenzó a pensar en la corona. 


Ajedrez magistral 

En 1913 se desempeña en dos torneos en Nueva York y gana ambos, uno de 
ellos con score perfecto de 11 victorias, sin derrotas ni tablas. También juega 
el torneo de La Habana, en el que finaliza segundo, detrás de Marshall, y 
escribe un libro de ese certamen. 

Un supertorneo cobra vida en 1914, el de San Petersburgo, en el que coinci— 
den por primera vez los tres grandes de la primera mitad del Siglo XX: Lasker, 
Capablanca y Aliejin. El cubano ganó holgadamente la fase clasificatoria, 
único invicto, con punto y medio de ventaja sobre Lasker y Tarrasch, pero en 
la final el Viejo Lasker le sacó dos puntos y al sumar ambas fases, que ofrecian 
el resultado final, el campeón del mundo le aventajó 13,5 por 13 puntos. 
Aspecto curioso es que se puede considerar a San Petersburgo como el origen 
del término Gran Maestro. Así les llamó el Zar Nicolás II a los cinco finalis- 
tas. Detrás de los ya mencionados quedaron Aliejin con 10 puntos, Tarrasch 
(8,5) y Marshall (8). 

Aunque ya Capablanca habia lanzado un reto a Lasker luego de San Sebastián, 
es en San Petersburgo donde comienzan las conversaciones para un duelo por 
el cetro, pero la I Guerra Mundial le hirió sus aspiraciones. 

Entre 1915 y 1919 Capablanca triunfó en los cuatro torneos que jugó y tuvo 
score general de 43 victorias, 10 tablas y un solitario revés, en el Memorial 
Rice (Nueva York) de 1916 con el austriaco Chajes. Este detalle cobra inte— 
rés por el hecho de que a partir de ahí estuvo ocho años sin perder una partida 
hasta que Richard Reti lo venció en el torneo de Nueva York de 1924. 


Sensacionales declaraciones 

Las más sensacionales declaraciones de Capablanca a la prensa ocurrieron en 
1919, luego de su victoria en La Habana sobre el campeón de Servia, Boris 
Kostic, 5—0, sin tablas. Dijo a un periodista del New York Times: 

Yo sé más acerca del ajedrez que cualquier maestro contemporáneo. Pudiera 
jugar simultáneamente con los 10 mejores de los Estados Unidos y no perde— 
ría una partida. Cuando visito algún club, los jugadores se quedan mudos de 
asombro... Yo sé a simple vista cómo ha de tratarse una posición. Vosotros 
hacéis ensayos, pero yo, yo sé (Años más tarde, en el reinado de Anatoli 
Karpov, el GM yugoslavo Svetozar Gligoric dijo: —Él, como Capablanca, 
sabe; nosotros, ensayamos.) 


Lo proclaman campeón, pero... 
Al concluir la I Guerra Mundial las Naciones Aliadas convocan en 1919 al 


Torneo de la Victoria, en Hastings, Inglaterra, y proclaman campeón del mundo 
a José Raúl Capablanca, ganador de la lid con 10,5 puntos de 11 (tablas 
solamente con Kostic). La noticia se difunde por el mundo entero. Como 
parte de la euforia por aquel triunfo, Capablanca es recibido el dos de diciem- 
bre en la Cámara de los Comunes de Inglaterra. 

Pero solo un mes después, en enero de 1920, declara a un diario londinense 
que no acepta otro título que no sea el conquistado tablero por medio frente a 
Lasker, y que partiría hacia Holanda a entrevistarse con el maestro alemán. 
Luego hubo una confusión, que hizo a Lasker renunciar a su título a favor de 
Capablanca, mas nuevamente el cubano lo rechazó, conversaron y todo que— 
dó listo para el duelo en la cumbre. 


¡Tres hurras por Capablanca! 

El 15 de marzo de 1921 a las nueve de la noche, en los salones del Unión Club, 
comenzó la primera partida del match. Sería proclamado vencedor quien llegara 
a ocho victorias, sin contar las tablas, pero si en 24 esto no había sucedido, 
triunfaba quien se encontrara delante en el marcador, y en caso de empate el 
monarca retenía la corona. Duró solo 14 partidas. Capablanca ganaba cuatro por 
cero con 10 tablas, pero Lasker, agobiado además por el calor (después de la 
segunda ronda el match se trasladó para la playa y se jugaba de noche para 
propiciarle mejor clima al visitante), envió una nota el 21 de abril de 1921' al 
doctor Rafael de Pazos, árbitro principal, anunciando que renunciaba. 
Capablanca era —y lo es todavia— el único ganador del título en calidad de 
invicto. Quedaba en 27 el número de años para Lasker como campeón, récord 
que todavía se mantiene. 

En una crónica para el Telegraff de Ámsterdam, fechada en La Habana el 30 
de abril de 1921, escribió Emanuel Lasker: «Cuando Steinitz se vio perdido 
en la última partida de nuestro match, se levantó exclamando: ¡Tres hurras por 
el nuevo campeón mundial! Estas palabras me-conmovieron. Es para mí un 
timbre de orgullo repetirlas ahora ante el mundo ajedrecístico). 


Cinco torneos 

Tan solo cinco torneos jugó en el período de su reinado. En ellos ganó 42 
partidas, entabló 36 y perdió tres. Triunfó en Londres'22, pero quedó segun- 
do en Nueva York'24 (detrás de Lasker) y tercero en Moscú'25 (detrás de 
Bogoljubow y Lasker), mientras ganaba Nueva Jersey'26 y Nueva York'27, 
en el que Aliejin quedó segundo y según lo dispuesto por Capablanca, ganó 
el derecho a retarlo. Este pudiera considerarse el primer Torneo de Candida— 
tos, ya que el campeón dijo que quien lo ganara sería su retador, y en caso de 
que él mismo triunfara, entonces quien quedara inmediatamente detrás.. 


Caída del ídolo 
En Buenos Aires (1927) se disputó el histórico duelo. Alexander Aliejin, 


ruso—francés y de ahí la derivación de su apellido a Alekhine, se impuso seis 
por tres con 25 tablas. Tal match poseía diversos récords, que fueron quebra— 
dos en el célebre primer pleito Karpov-Kasparov (1984), que se extendió a 
48 cotejos. No previó Capablanca el real desenlace y pasó por alto reglamen— 
tar la obligatoriedad del derecho a revancha, por lo que pasó el resto de su 
existencia añorando una oportunidad para reconquistar la corona. 

Miguel Najdorf dijo al periodista Jesús G. Bayolo sobre este tema: 
«Capablanca subestimó a Aliejin. Ese match no lo ganó Aliejin, lo perdió 
Capablanca, porque olvidó que Aliejin también era un gran jugador)». 


De nuevo al combate 

Si como campeón mundial jugó nada más que cinco torneos, en los dos pri- 
meros años sin corona intervino en siete, ganando cinco de ellos y ocupando 
la segunda plaza en los restantes. Sus demás actuaciones en la década del 30 
fueron sobresalientes, hasta llegar a AVRO (1938). Sus peores ubicaciones 
habían sido dos cuartos lugares y dos terceros: todos los demás, de por vida, 
primero o segundo. Pero en la citada lid holandesa se sabe que compitió 
enfermo. Aún asi, declinó retirarse y completó el torneo ganando dos parti- 
das, con cuatro derrotas y ocho tablas, para el séptimo escaño entre ocho 
participantes. 


Oro olímpico 

Su hoja de servicios en la arena internacional cierra por todo lo alto, con oro 
en el primer tablero en la VIII Olimpiada, Buenos Aires 1939. Fue el debut de 
Cuba en tales citas y Capablanca concluyó invicto. En la fase final, única 
valedera para los premios individuales, ganó seis y entabló cinco, para 8,5 de 
11, el 77 por ciento de rendimiento. El campeón Aliejin le siguió en porcen— 
taje con 75 (7,5 de 10). Sin precedente, ni todavía igualado, fue el aplauso que 
por varios minutos recibió Capablanca en el desaparecido teatro Politeama, 
cuando lo premiaron con la medalla de oro. 

Era el ídolo del Torneo de las Naciones y de toda Argentina. De los muchisi— 
mos elogios en la prensa de la época, escogemos este: (Buenos Aires no se ha 
enterado de que Capablanca ha perdido el Campeonato del Mundo, aunque 
lo haya perdido en nuestra ciudad. No se ha enterado porque no quiere ente— 
rarse, y esa es la razón por la cual no se enterará jamás). 


Vida entre dos guerras 

El mismo día que comenzaría la final de la Olimpiada, la svástica nazi cayó 
sobre Polonia. Aliejin se negaba a concederle la revancha, ahora alegando 
compromisos con el ejército francés —como traductor—, pero de todos mo— 
dos el mundo no estaba como para deleitarse con las bellas artes (incluimos el 
ajedrez). Así que José Raúl, que vio demorada la conquista del cetro por la 
primera conflagración bélica, murió en plena II Guerra Mundial con un sueño 
dorado por realizar, el de ser otra vez campeón. 


Epílogo sobre el tablero 

Tuvo su epílogo sobre el tablero en La Habana (1941), en una serie ideada por 
el célebre pintor Esteban Valderrama, su amigo personal y para quien único 
posó. Consistió en jugar dos partidas contra tres ajedrecistas cubanos que se 
ganaron ese derecho en un torneo clasificatorio. Capablanca ofrecia la salida 
y el peón de f7 de ventaja. Le ganó las dos a José Fernández León, le ganó una 
y entabló la otra con Rafael Blanco y entabló las dos con Rosendo Romero. 


El fin 

El ocho de marzo de 1942 dejó de existir en Nueva York, donde ejercía 
funciones diplomáticas, y al decir del ya fallecido historiador y árbitro inter— 
nacional (Al) Carlos A. Palacio, Capablanca murió como debía, acaso como 
quisiera, frente a un tablero de ajedrez. Habia caído en estado de coma la 
noche anterior, cuando presenciaba una partida entre dos aficionados en el 
Manhatan Chess Club. Al enterarse de la noticia, Aliejin declaró consterna— 
do: «Ha muerto el más grande ajedrecista de todos los tiempos. Jamás volverá 
a nacer otro igual). 


¡Qué récord! 

Su récord de por vida es como sigue: jugó 37 torneos, seis matches y nueve 
series. Ganó 22 torneos y fue segundo en otros 10. Ganó cinco matches y perdió 
uno. Ganó siete series y entabló dos. De 619 partidas oficiales, ganó 315, enta— 
bló 266 y solo perdió 38 para un altisimo 72,4 por ciento de efectividad. 

Hizo numerosos aportes al ajedrez, tanto en la teoría como en el reglamento y es 
quien más cerca ha estado de la perfección en el noble juego, lo que le llevó a 
crear un ajedrez superior con dos nuevas piezas (canciller y arzobispo) en tablero 
de 80 casillas. Se mantuvo ocho años invicto, entre 1916 y 1924. Entre sus ideas 
más avanzadas destaca la de promover el ajedrez como materia oficial en las 
escuelas. Perteneció al cuerpo diplomático, pero sobre todo fue el mejor emba- 
jador de Cuba por su genio ajedrecístico y por su recia personalidad. 


¿Dónde está? 

Volviendo a la pregunta de Guillén, hoy responderíamos que sus restos repo— 
san en el cementerio de Colón, en La Habana, donde se levanta un majestuoso 
Rey de mármol, obra del escultor Florencio Gelabert. Pero además, Capablanca 
está en el desarrollo del ajedrez cubano. Y, claro, de acuerdo con Nicolás 
Guillén, Capablanca sigue ejerciendo su gobierno en las calles del mundo. 


3.5 Otras figuras 

Figuras destacadas del ajedrez cubano en época de Capablanca fueron Juan 
Corzo y Celso Golmayo primero, así como un grupo más amplio después, 
encabezado por Francisco Planas y Miguel Alemán. Recordemos que el equi- 
po olimpico a Buenos Aires" 39 estuvo integrado además por Rafael Blanco y 
Alberto López. Se pueden mencionar otros muchos nombres, pero sobre todo 


por su relevancia no puede faltar el de Rosendo Romero Delgado. Algunos 
que comenzaron en esta época tuvieron mayor actividad después de 1959 y 
los dejamos para el siguiente epígrafe. Concluimos este con otra figura ex— 
cepcional: 


María Teresa Mora, primera maestra internacional 

En octubre nació y murió la primera Maestra Internacional de ajedrez en Cuba 
e Iberoamérica, Maria Teresa Mora Iturralde. El acontecimiento feliz ocurrió 
el día 15, en 1902, y el de la tristeza el tres, de 1980. En 2002 celebramos el 
centenario de su natalicio. 

Habia aprendido el ajedrez a los 10 años, enseñada por su padre y por su 
hermano. Siguió cosechando triunfos colegiales y por primera vez apareció su 
nombre en una revista extranjera cuando en la edición de enero de 1917 el 
American Chess Bulletin publicó con el título En La Habana hoy otro pro— 
digio que «No contenta con haber dado a José Raúl Capablanca al mundo, 
La Habana llama su atención a otro prodigio del ajedrez en la persona de la 
niña María Teresa Mora). 

La nota estaba firmada por el campeón de Washington, Edward Everet, a 
quien la"cubanita acababa de ganarle un match en La Habana, 3X1 con tres 
tablas. 

Amplia es la estela de triunfos que deja en los años siguientes, hasta que en 
1922 gana la Copa Dewar, del Club de Ajedrez de La Habana, que entonces se 
consideraba el Campeonato de Cuba, hazaña única en nuestro país y pocas 
veces conseguida en el mundo, como cuando Judith Polgar ganó el campeo— 
nato de Hungría. , 

Al igual que su contemporánea Vera Menchik en el mundo, María Teresa 
Mora competía en Cuba contra hombres (no tenía alternativa, pues no exis 
tían lides femeninas). Fue en 1938 que ganó el título de campeona nacional y 
lo mantuvo hasta su retiro del tablero, en 1960. No perdió ninguna partida 
contra mujeres en el país. 

En 1939 Cuba tuvo su primera incursión olimpica, en Buenos Aires, con 
Capablanca a la cabeza, y como junto con el Torneo de las Naciones se dispu— 
taba el Campeonato Mundial Femenino, también asistió María Teresa a la 
capital Argentina, donde finalizó séptima con 11 puntos (10-27), en lid que 
ganó Vera Menchik. 

Participó en 1950 en otro Campeonato Mundial Femenino, el de Moscú, don— 
de ganó cuatro partidas, entabló otras cuatro —entre ellas con la campeona 
mundial, Elizabetha Bikova— y perdió siete. Ese año se le confirió el perga— 
mino de Maestra Internacional, primera de Cuba y de Iberoamérica, pero no 
exactamente por su actuación allí, sino por la actuación de por vida, ya que es 
precisamente en el año 50 que se otorgan los primeros títulos, tanto de GM 
como de MI. 

De hecho, fue el de María Teresa el primer título internacional del ajedrez 
cubano para un jugador en activo. También Capablanca recibió el de Gran 


Maestro en 1950, pero póstumamente (había fallecido en 1942). El siguiente 
título fue el de MI para Eleazar Jiménez en 1963. 

Existió el Club Vera Menchik, al que pertenecieron todos aquellos que per- 
dieron con la gran ajedrecista. Pues también pudiera hacerse el Club María 
Teresa Mora, en el que figurarian ilustres nombres, como los de Eldis Cobo y 
Juan González, entre otros. 

Como tributo a su memoria se efectuaron torneos con su nombre. El primero, 
en 1981, lo ganó Asela de Armas. A partir de la tercera edición, en 1983, el 
certamen alcanzó categoría internacional y su primera triunfadora fue Zirka 
Frómeta. Se celebraron once consecutivos, hasta 1991, lid que ganó Vivian 
Ramón. 

Hay acontecimientos que no van a las estadisticas, pero que engrandecen la 
personalidad, y María Teresa Mora tiene el privilegio de ser la única persona 
que recibió clases directas de Capablanca. Se graduó como Bachiller en Cien— 
cias y Letras. Fue premiada dos veces por la Good Company de Philadelphia 
en torneos de problemas del Washington Memorial. Fue segunda en un con— 
curso de finales del Chess Washington Aniversary, y en 1942 le ganó en unas 
simultáneas a Ruben Fine. 

Amante de la música, de pequeña recibió clases de violin y mandolina, y en 
1921 ofreció un concierto como violinista. 

Se consideraba una jugadora técnica, posicional, con preferencia por la Aper— 
tura Ruy López y la Defensa Sicilianá y entre las fases del juego, con pasión 
por el final. 

En su última entrevista, concedida a Jesús G. Bayolo, de Juventud Rebelde, el 
periodista le preguntó: ¿Qué es lo más interesante del ajedrez? 

Y la validez de su respuesta la puede usted comprobar porque María Teresa 
Mora contestó: -—Lo más interesante es cuánto se le descubre al ajedrez cuando 
uno va profundizando. 


3.6 Personalidades del ajedrez cubano luego del triunfo de la Revolución 


Eleazar Jiménez, el de la primera década 

Cuando en 1970 se seleccionaron a los mejores deportistas cubanos de la 
primera década de la Revolución, en ese cuadro de honor que encabezó el 
velocista Enrique Figuerola apareció un ajedrecista: Eleazar Jiménez. 
Porque Jiménez fue el primer Maestro Internacional cubano, título que le fue 
conferido en 1963, atendiendo a sus resultados en la Olimpiada de Leipzig en 
1960, y porque tuvo una destacadisima campaña en ese decenio, que incluyó 
sorprendentes resultados frente a los mejores trebejistas del planeta. 
Recuérdense sus dos brillantes victorias frente al excampeón mundial Vasili 
Smislov, por citar un ejemplo, pero sobre todo la más irrefutable prueba de su 
maestría es el envidiable score que exhibe contra Robert Fischer, en la época 
que este era sin lugar a dudas el mejor del mundo: se enfrentaron cuatro veces, 
y Jiménez le entabló tres partidas. 


Se coronó por primera vez como campeón de Cuba en 1958 y revalidó ese 
título varias veces en la década del 60, época en la que triunfó además en tres 
campeonatos panamericanos, y ganó el Zonal de Quito en 1969, lo que le 
permitió jugar en un Interzonal, el de Palma de Mallorca en 1970. 

Entre sus éxitos frente al tablero destaca también el torneo Costa del Sol de 
1966, que ganó empatado con el GM belga Alberick O'Kelly. Relevante es 
su participación en siete olimpiadas, cinco de ellas defendiendo el primer 
tablero del equipo cubano. 

Pero Eleazar Jiménez trasciende como una figura relevante de todos los tiem— 
pos para el deporte cubano más allá de sus resultados, por el impulso que le 
dio al ajedrez cubano, que cuenta ya con más de 50 maestros internacionales. 
Fue presidente de la Federación Cubana de Ajedrez y miembro de la Federa— 
ción Internacional (FIDE), que lo incluyó en su Libro de Oro en el año 2000 
junto con otros dos cubanos, Ernesto Che Guevara y el Al José Luis Barreras, 
por excepcional contribución al desarrollo del ajedrez. 

Asimismo, Jiménez fungió como capitán de numerosos equipos olímpicos, 
como profesor de la Universidad de La Habana y extendió su labor pedagó— 
gica con el curso de nivel medio y superior por Radio Rebelde, asi como con 
numerosas conferencias ofrecidas en Cuba y en el extranjero. Destaca la par— 
tida pública que sostuvo en 1975 con los lectores de Juventud Rebelde. 
Eleazar Jiménez Zerquera nació en Ciego de Ávila el 25 de junio de 1928, 
aprendió el ajedrez en el hogar, porque era un entusiasta jugador su padre, 
Tomás Jiménez, en cuya memoria se disputa anualmente un torneo en su 
ciudad natal. Falleció el cinco de mayo de 2000, en vísperas de inaugurarse el 
35 memorial Capablanca. 


Rogelio Ortega, el mejor ajedrecista negro del mundo 

Rogelio Ortega Cruz nació en La Habana el 28 de marzo de 1915. Conquistó 
el título de Maestro Nacional en 1963, en el Segundo Campeonato de Cuba 
convocado por el INDER, y en 1964 ganó el Torneo de Clasificación olimpi- 
ca, en el que, dicho sea de paso, se hizo Maestro Nacional Silvino García. 
El año más grande de Rogelio Ortega fue 1966. Ganó el Campeonato de 
Cuba, que parecía exclusividad de Eleazar Jiménez, con el fabuloso score de 
21 puntos de 24 posibles, en calidad de invicto, dejando a Jiménez como 
subcampeón. Tal actuación llevó a Ortega a defender el segundo tablero de 
Cuba en la Olimpiada de La Habana'66. 

La victoria de Ortega sobre el belga Josef Boey en la última ronda de la fase 
preliminar propició la clasificación de Cuba para el grupo A, lo cual sola— 
mente se consiguió dos veces mientras se empleó el sistema Todos contra 
todos en estas citas. La otra, en 1939, con Capablanca a la cabeza. 

Participó en cuatro olimpíadas, la primera de ellas en Helsinki'52. Consiguió 
victorias sobre grandes maestros de fama, como Uhlmann y Furman. 

Su pasión por el ajedrez lo acompañó siempre. Cuando Francisco J. Pérez se 
retiró en 1975 del Primer Magistral Juventud Rebelde luego de la tercera 


ronda, Ortega pidió ocupar su puesto, aunque se le contaran esas derrotas y 
allí logró doblegar a Amador Rodríguez. Sus últimos años los dedicó a la 
docencia, como profesor de la Escuela de Iniciación Deportiva de La Habana. 
La frase de Lasker El ajedrez es lucha le encajó muy bien a Rogelio Ortega. 
De estilo combinativo y tenaz, exhibe un título de esos que no otorgan las 
academias, sino de los que se ganan en la vida cotidiana: Ortega fue durante 
medio siglo —hasta su fallecimiento— el mejor ajedrecista negro del mundo. 


Otros maestros 

Cuba contó desde principios de la década del 60 con un Maestro Internacio— 
nal venido de España, Francisco J. Pérez, quien se ganó el derecho de repre— 
sentarnos en el Interzonal de Israel 1964, en su condición de campeón zonal 
de la FIDE. 

El siguiente Maestro Internacional cubano fue Eldis Cobo, quien venció la 
norma en la Olimpíada de La Habana'66, en la que defendió el tercer tablero 
de nuestro equipo, que estuvo integrado de la siguiente manera: 1-Jiménez, 
2— Ortega, 3-Cobo, 4-Jesús Rodríguez, 5-Silvino y 6-Hugo Santa Cruz. 
Precisamente Jesús Rodríguez y Silvino García fueron dos de los que mucho 
se destacaron en los años siguientes. Antes de llegar al hito del primer titulo 
de Gran Maestro podemos mencionar entre las primeras figuras del ajedrez 
cubano, además de los señalados, a Gilberto Garcia, Carlos Calero, Guillermo 
Estévez, Joaquin C. Díaz, Julio Boudy, Ciro A. Fernández, Juan Fernández, 
José Luis Vilela, Gerardo Lebredo y Néstor Vélez. 


Silvino García, el primer gran maestro 

Silvino García Martínez se convirtió en 1975 en el primer Gran Maestro de 
Cuba y de Centromérica y el Caribe. Con más de 40 años en el alto rendi- 
miento —único deportista cubano que exhibe esa cualidad — se mantiene en 
activo jugando torneos. 

Nació el 4 de junio de 1944 en La Habana. Cuando tenía 14 años no pensaba 
que alguna vez jugaría siquiera una partida informal. Pero un día vio expues— 
tas unas piezas talladas que le gustaron mucho: eran de ajedrez. En otra parte 
vio la disputa de enconadas partidas. Entonces se interesó y talló él mismo en 
madera su propio juego, del que no queda ni un peón, pero lo recuerda con 
cariño. 

Alcanzó el titulo de Maestro Nacional en 1964, en un torneo de clasificación 
olímpica. Ha intervenido en 10 olimpiadas con el siguiente rendimiento: 119 
partidas jugadas, de las cuales ha ganado 37, entablado 51 y perdido 31, para 
62,5 puntos, el 52,5 por ciento. 

Ha sido en cuatro ocasiones campeón de Cuba (1968, 70, 73 y 79). Ganó el IM 
Campeonato Panamericano en 1968. Se hizo Maestro Internacional en 1969 
en el Zonal que tuvo por sede a Ecuador. 

Venció su primera norma de Gran Maestro en el X Memorial Capablanca 
(Cienfuegos'73) y completó los requisitos para el pergamino en el torneo de 


la Costa Brava (España) de 1975, compartiendo el primer lugar con figuras de 
la talla de Vaganian, Ciric y Szabo. Ese mismo año la FIDE le otorgó el título, 
primero luego del legendario José Raúl Capablanca, quien lo recibiera 
postmortem, ya que en su época no existian las categorías de maestría, creadas 
por la FIDE en 1950. 

Dedicó su título a la memoria de Emesto Che Guevara, a quien conoció y con 
él jugó incontables partidas. Precisamente fue el Che quien primero pronos- 
ticó que Cuba contaría con grandes maestros, cuando apenas si había maes— 
tros internacionales en el país. «Cuba tendrá grandes maestros y eso también 
será obra de la Revolución)», vaticinó. 

Silvino ha propiciado el desarrollo del ajedrez cubano de varias maneras. 
Una, asesorando directamente a figuras jóvenes que más tarde se hicieron 
también grandes maestros, pero sobre todo en labores de dirección. 

Fungió como rector del Instituto Superior Latinoamericano de Ajedrez (ISLA) 
desde su inauguración oficial el 20 de abril de 1992. A partir de 1994 es 
presidente de la Federación Cubana de Ajedrez y desde 1995 ocupa cargos de 
dirección en la Federación Internacional de Ajedrez. Actualmente es vice- 
presidente de la FIDE para las Américas. 

Con 60 años continúa alcanzando buenos resultados sobre el tablero. En el 
XXIX Capablanca in Memóriam 2004, ocupó el segundo lugar en un grupo 
Premier. 


Guillermo García 

Solo dos ajedrecistas estuvieron entre los cien deportistas cubanos más des— 
tacados del Siglo XX, Capablanca y Guillermo García González, fallecido 
prematuramente en un accidente de tránsito, en 1990, cuando se encontraba 
en la cúspide de su carrera, 

Gran Maestro desde los 22 años, ganó varios torneos internacionales, pero el 
de más repercusión fue uno en el que quedó segundo, el Open de Nueva York 
de 1988, precisamente en-el año del centenario de Capablanca. 

A la sazón el abierto de Nueva York era el mejor pagado del mundo, y por 
ende, uno de los más fuertes. En el que nos ocupa intervinieron en el grupo 
principal 63 ajedrecistas de 20 países, 38 de ellos grandes maestros. Triunfó el 
actual subcampeón mundial, Vasili Ivanchuk, con 7,5 puntos. Guillermito 
García quedó segundo con 6,5, resultantes de cinco victorias, tres tablas y una 
derrota. Compartieron el tercer lugar con seis unidades Tukmakov, Chernin, 
Ivanovic, Groszpeter, Morovic y Larsen. 

Por esa actuación le correspondía recibir 10 000 dólares, el más alto premio 
para un ajedrecista cubano en todos los tiempos — incluso en los actuales—, 
pero no se los entregaron. 

¿Por qué? Clara Davis, funcionaria del departamento del Tesoro, invocó, sin 
precisar, disposiciones y leyes del embargo económico y comercial impuesto 
a Cuba en 1961. El propio ajedrecista expuso que le dijeron que podía cobrar 
si se acogía a la nacionalidad norteamericana, y que al negarse le informaron 
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que ese dinero iba a una cuenta bloqueada a su nombre, y que solo podía ser 
rescatada si él se movía a otro país que no sea objeto de la misma sanción que 
Cuba, como Libia, Viet Nam, República Democrática de Corea y Kampuchea. 
La prestigiosa revista New in Chess, que se edita en Holanda, calificó el 
insólito despojo en su número más cercano a la conclusión del torneo como 
«la más interesante novedad del Open de Nueva York» y expuso en un edito— 
rial que («tal acción fue tomada, según los representantes del Departamento 
del Tesoro de los Estados Unidos, como previsión del intercambio con el 
enemigo, acto que data desde la I Guerra Mundial». 

El diario mexicano La Jornada publicó el seis de abril de ese año (el certamen 
concluyó el 30 de marzo) que «es una medida ajena a todo principio de 
respeto a las normas del derecho internacional, tan comúnmente ignoradas 
por el Gobierno de los Estados Unidos». 

Es sumamente enjundiosa la biografía de este ajedrecista cubano que no llegó 
a alcanzar los 37 años. Al fallecer dejó el score igualado con Garri Kasparov 
(dos tablas), pero sobre todo el Gran Maestro Guillermo García creció ante los 
ojos del mundo en el torneo de Nueva York de 1988, ¡al ganar el gran premio 
de no cobrar nunca aquellos 10 000 dólares! un eterno premio de la dignidad. 
Nacido en Santa Clara el 9 de diciembre de 1953, Guillermito aprendió el 
ajedrez a los seis años. Con 15 años participa en el VII Capablanca (1969) y 
vence al GM argentino Oscar Panno. En 1972 gana el Campeonato Nacional 
Juvenil con score perfecto: once victorias en igual número de partidas. 
Maestro Internacional en 1973, en el 74 gana el Campeonato de Cuba y 
obtiene su primera norma de Gran Maestro en el II Torneo de Las Palmas de 
Gran Canaria. Completa el título dos años después, también en España. 
Entre los numerosos torneos internacionales que ganó destaca haber sido el 
primer cubano en agenciarse un grupo principal del Memorial Capablanca. 
Desde su debut olímpico en 1974 defendió el primer tablero cubano hasta 
1982, el segundo en las dos siguientes citas y el tercero en 1988. Intervino en 
siete olimpiadas, con el 56,67 por ciento de efectividad. 

Participó desde 1969 hasta 1978 en seis eventos estudiantiles y juveniles por 
equipos, en los que ganó la medalla de oro defendiendo el primer tablero en 
1977 y 1978. Se tituló tres veces campeón de Cuba, en 1974, 1976 y 1983. 


Román Hernández 

En el 2003 Román Hernández Onna festejó un cuarto de siglo en posesión del 
máximo grado de la Federación Internacional de Ajedrez, el título de Gran 
Maestro. 

Nació en Santiago de Cuba el 23 de noviembre de 1949, pero desde niño vive 
en la capital. Se hizo Maestro Nacional en 1968 y en 1974 venció normas de 
Maestro Internacional en tres torneos sucesivos en Europa, por lo que recibió 
el pergamino de MI en 1975. 

Logró su primera norma de Gran Maestro enel fortísimo torneo de Las Palmas 
(1977) y la segunda y definitiva en el de Santa Fe de Bogotá de 1978. Un 


hecho curioso es que en ambos torneos empezó perdiendo las tres primeras 
partidas (contra Karpov, Miles y Timman en España, y contra Gueller, Cuartas 
y Sigurjonson en Colombia), por lo que los culminó de forma brillante. En el 
segundo ganó las últimas cinco partidas. 

Ha triunfado en varios torneos internacionales y se consagró campeón de 
Cuba en 1982, en el primer torneo de la Liga Superior, que tuvo por sede a 
Sagua La Grande. Ha registrado además destacadas actuaciones como inte— 
grante de nuestros equipos olímpicos de ajedrez. 

Asimismo, ha ofrecido su experiencia como entrenador de nuestro equipo 
nacional y especialmente fungió como preparador del Gran Maestro Guillermo 
García en importantes competencias internacionales. 


Jesús Nogueira 

Guillermito estuvo a punto de conseguirlo en 1982 y Nogueira lo logró en el 
ciclo siguiente: la clasificación en un Interzonal para el Torneo de Candida— 
tos a la Corona Mundial, el cual jugó en Mompellier, Francia, en 1985, Fue el 
único cubano en llegar hasta tan alto tramo de la pirámide mientras estuvo 
vigente ese diseño del campeonato del orbe. 

Jesús Nogueira, nacido el 19 de julio de 1959 en Remedios, Villa Clara, fue la 
principal figura del ajedrez cubano en las dos últimas décadas del Siglo XX. 
Con 17 años se hizo Maestro Internacional en 1977, año en el que ya con 18 
cumplidos conquistó la primera de sus cinco coronas nacionales al quedar 
empatado en primer lugar del campeonato cubano, efectuado en Sancti Spíritus, 
con Gerardo Lebredo y José Luis Vilela. Es quien más joven se ha ceñido la 
guimalda del país, luego de Capablanca. 

Su primera norma de Gran Maestro la consiguió en el III Magistral Juventud 
Rebelde, en 1978, y la segunda y definitiva en Kecskemet, Hungria, en junio 
de 1979, convirtiéndose entonces con 19 años en el Gran Maestro más joven 
del planeta, honorífica distinción que pasó al año siguiente a la persona de 
Garri Kasparov. 

Por su actuación en el Interzonal de Zagreb" 87 (cuarto luego del desempate), 
fue invitado por la Asociación de Grandes Maestros a intervenir en el Primer 
Grand Prix, una serie de torneos del máximo nivel que se disputaron entre 
1988 y 1989. Fue el único latinoamericano en tales certámenes. 

Integrante de nuestra selección olímpica desde 1980, Jesús Nogueira Santia— 
go ha defendido en nuevé ocasiones el primer tablero, con un excelente ren- 
dimiento. 

Ha ganado numerosos torneos internacionales, entre ellos el grupo principal 
de nuestro certamen de cabecera, el Capablanca In Memóriam. En el del 2004 
triunfó en un grupo Premier. 


Reinaldo Vera 


Cuba ha tenido dos titulares de oro en Olimpiadas Mundiales de Ajedrez: 
José Raúl Capablanca en el primer tablero de la cita de Buenos Aires 1939 y 
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Reinaldo Vera en el tercer tablero de la justa disputada en Elista 1998. 

Allí Vera ganó cinco partidas y entabló cuatro. Hizo siete puntos de nueve, 
para el 77,77 por ciento de rendimiento. 

Nacido en el municipio matancero de Unión de Reyes el siete de enero de 
1961, Reinaldo Vera González-Quevedo participa en los Juegos Nacionales 
Escolares desde 1973 y en 1975 hace su debut internacional con triunfo en el 
tope Cuba—Bahamas, disputado en Santiago de Cuba. 

Fue dos veces campeón nacional juvenil: en 1976, luego de vencer en match 
de desempate a Jesús Nogueira, y en 1979. En el mundial juvenil de Innsbruck 
1977 realiza la mejor actuación cubana en tales lides hasta ese momento, 
compartiendo los lugares del tercero al sexto, cuarto en el desempate. 

Su primera partida contra un Gran Maestro la juega con el sueco Ulf Anderson 
en el II Magistral Juventud Rebelde, en 1976, y en la siguiente edición del 
torneo organizado por el rotativo de la juventud cubana, en 1978, obtiene su 
primera norma de Maestro Internacional, completando su título al año si- 
guiente en el certamen de Radio Rebelde. 

Miembro del equipo olimpico desde 1980, la primera norma de Gran Maestro 
la logra en 1984, ganando el Torneo de Ciudad México, y es en el año del 
centenario de Capablanca, 1988, en el que vence su segunda norma, en el 
Torneo Abierto de Berlin Occidental. Desde entonces cuenta con el pergami— 
no que le acredita el máximo grado de la FIDE. 

Ha sido campeón de Cuba en 1997 y 2001. Ha ganado más de 30 torneos 
internacionales, incluyendo los de ajedrez activo, pero lo más sorprendente 
en Reinaldo Vera es que tiene ventaja en sus enfrentamientos oficiales contra 
los campeones del mundo, tres y medio de cinco, de la siguiente manera: 
victoria y tablas con Jaliffman, victoria sobre Smislov, tablas con Tal y tablas 
con Ponomariov. 


Walter Arencibia 

Cuba tuvo un rey del ajedrez, José Raúl Capablanca, y en 1986 tuvo su primer 
Príncipe del Ajedrez, cuando Walter Arencibia ganó el vigésimo quinto Cam- 
peonato Mundial Juvenil, que tuvo por sede a Gausdal, Noruega, y en el que 
participó, entre otros, Viswanathan Anand, campeón al año siguiente. 

Ya para entonces era el más joven maestro Internacional de Cuba. Había 
hecho el grado ganando los grupos maestros de los memoriales Capablanca 
de 1984 y 1986, respectivamente. 

Como Principe del Ajedrez tuvo su debut olímpico en Dubai 1986 y desde 
entonces forma parte de la escuadra cubana a las citas olímpicas que cobran 
vida cada dos años. 

Walter Arencibia Rodríguez nació el 21 de julio de 1967 en Holguín. Apren- 
dió el ajedrez a los nueve años y ganó varias medallas de oro en Juegos 
Nacionales Escolares e Inter—EIDE. Con 13 años llegó a la fase semifinal del 
Campeonato de Cuba. 

Ostentando la corona mundial juvenil ganó por primera vez el título de cam- 


peón nacional, luego de vencer en match de desempate a Jorge Armas y 
Joaquín C. Díaz, en 1987. 

1990 fue el año de su consagración, al agenciarse dos normas de Gran Maes— 
tro de forma consecutiva, al ganar el grupo principal del XXV Capablanca in 
Memóriam y luego al triunfar en el campeonato del país, que tuvo por sede a 
Santiago de Cuba. El título de Gran Maestro le fue conferido en diciembre del 
mismo año, en el 51 Congreso de la FIDE. 

Numerosos éxitos internacionales ha archivado desde entonces, mantenién— 
dose en la elite del ajedrez cubano. Lo que más destaca en su juego es la 
creatividad. Elude muchas líneas teóricas para entrar rápido en combates tác— 
ticos, y resulta inusitado que logra conseguir más victorias con piezas negras. 


Lázaro Bruzón 

Si bien Leinier Dominguez fue el primero en sobrepasar los 2 600 puntos de 
ELO, Lázaro Bruzón también lo consiguió en el propio año 2002, y después 
llegó a encabezar el rating entre los ajedrecistas del patio. 

Nacido en Holguín el 2 de mayo de 1982, desde pequeño vive en Las Tunas, 
donde aprendió el ajedrez a los nueve años. En los Juegos Escolares Nacio— 
nales de 1996 ganó la medalla de oro en el primer tablero de la categoría 13- 
14 con score perfecto: 13 puntos de 13 posibles. 

En el propio 96, con 14 años, su nombre salta a las páginas de los periódicos 
al ganar un grupo semifinal y clasificarse para la final del Campeonato de 
Cuba. Debutó en los memoriales Capablanca en 1997, ganando el Grupo 
Mixto. 

Se consagró campeón nacional juvenil en 1998, año en el que obtiene su 
primera norma de MI al tiempo que triunfaba en el Memorial Céspedes y 
comparte el primer lugar en el campeonato mundial hasta 16 años, quedando 
tercero en el desempate. 

Se ratifica monarca juvenil del patio en el 99, año en el que logra dos normas 
de MI de forma sucesiva, en el internacional Unión de Reyes y en el Campeo— 
nato de Cuba, y también dos de Gran Maestro a hilo, en los memoriales 
Capablanca y Guillermo García. Es el cubano que más joven ha conquistado 
el pergamino de Gran Maestro, con 17 años, un mes y seis días. 

Con 18 años, en el 2000 se proclama campeón mundial juvenil, hazaña que 
solo habia conseguido Walter Arencibia en 1986, y en el 2001 gana el Young 
Másters, torneo en el que participan los mejores ajedrecistas del mundo me- 
nores de 20 años, incluyendo el actual campeón mundial, Ruslan Ponomariov. 
También participa en un torneo'de Categoria 17 —único cubano que ha juga- 
do en tan alto nivel —, en Holanda, y obtiene una significativa victoria sobre 
Victor Korchnoi. Interviene además en el campeonato mundial, donde logra 
avanzar hasta la segunda ronda. 

Lázaro Bruzón Batista tuvo un año de éxitos en el 2002: además de pasar los 
2 600 de ELO, fue tercero en el campeonato de Cuba, ganó el grupo principal 
del Capablanca, un torneo de categoría 14 en Dinamarca, encabezó el equipo 


cubano en la Olimpiada y cerró con segundo lugar en el grupo Magistral del 
Carlos Torre. Fue seleccionado entre los deportistas más destacados del año. 
Continuó su ascendente carrera en 2003, clasificándose para el Campeonato 
del Mundo, y en 2004 ganó el grupo B del fortísimo torneo de Wijk Aan Zee, 
por lo que será invitado al grupo principal del año siguiente; obtuvo por vez 
primera el título de campeón nacional, en la II Olimpíada del Deporte Cuba- 
no, en Santa Clara; quedó segundo —a medio punto de Leinier y con perfor- 
mance rating de 2 758.8— en el grupo Elite del Capablanca y cayó tras reñido 
duelo en la primera serie del Mundial. 


Leinier Domínguez 

Luego de haber quedado subcampeón en las ediciones de 2000 y 2001 el 
Gran Maestro Leinier Dominguez Pérez ganó el campeonato de Cuba en 
Holguín 2002 y Matanzas 2003. 

Nacido el 23 de septiembre de 1983 en la ciudad habanera de Giiines, donde 
reside, Leinier exhibe con 20 años una larga y triunfal hoja competitiva, que 
comienza en 1995, cuando fue campeón nacional de la categoría 13-14 años. 
Es el cubano que con menos edad ha participado en el Memorial Capablanca, 
al debutar en la edición 31 (1996) con 12 años, y realizar además una desta— 
cada actuación ubicándose sexto en el Grupo Mixto. 

Leinier fue subcampeón mundial en la categoría menores de 18 en el año 
2000, ocasión en la que se tituló el español Paco Vallejo. 

Sus normas de Maestro Internacional las venció en 1997 y 1998, ganando el 
Clemente Vázquez y el grupo Maestros del Capablanca, respectivamente. Las 
de Gran Maestro en 1999 —al quedar segundo en el Memorial Guillermo 
Garcia— y en el 2001, en el Torneo Anibal, de Linares, y el campeonato 
nacional de este año. Recibió el pergamino que le acredita el máximo grado 
de la FIDE con 17 años. 

Se clasificó dos veces para el campeonato Mundial de 2001, en el que avanzó 
hasta la segunda ronda, y en ese mismo año encabezó el seleccionado cubano 
al mundial por equipos, convirtiéndose en el ajedrecista del patio que con 
menos edad juega en el primer tablero. Cerró ese año ganando el Memorial 
Carlos Torre, en Mérida, Yucatán. 

En el 2002 Leinier Dominguez fue el primer cubano en romper la barrera de 
los 2 600 puntos de ELO, alto rating que mantiene al igual que Lázaro Bruzón. 
Entre otras destacadas actuaciones del 2002, quedó segundo en el Grupo 
principal del Capablanca, igual ubicación en un torneo de Categoría XIV en 
Dinamarca, y tercero en el Carlos Torre Repetto in Memóriam. En el Torneo 
Zonal de 2003 logró su clasificación para el Campeonato Mundial. 

Año gigante para Leinier el 2004: quedó segundo, detrás de Bruzón, en Wijk 
Aan Zee y ganó el grupo principal (Élite) del XXXIX Capablanca in 
Memóriam con 9 puntos de 11, récord de performance ELO del tradicional 
certamen, sobrepasando los 2 800 puntos (2 808.9). 

Leinier Dominguez llegó a Cuartos de Final en el Campeonato Mundial de 


Ajedrez de 2004, en Trípoli, luego de imponerse a los rusos Ernesto Inarkiev 
(2 55) y Vladimir Malakov (2 695), al francés —de la antigua URSS— 
Vladislav Tkachiev (2 635) y al ruso Alexei Dreev (2 689). Cayó frente a 
Teimour Radjabov (AZE— 2 670) en siete partidas luego de empatar las tres 
series de dos y finalizar tablas la última (6-5 minutos), pero clasifica su rival 
por conducir las piezas negras, lo que le otorga el quinto lugar del certamen. 
Esta es la mejor actuación de un cubano después de Capablanca. 


Neuris Delgado : 

Con 20 años de edad el bayamés Neuris Delgado Ramírez se hizo Gran Maestro 
al vencer su segunda norma en el Campeonato de Cuba que tuvo por sede a 
Holguín en 2002, al tiempo que finalizaba como vicetitular del pais. Primer 
GM para la provincia de Granma y duodécimo del país, el más reciente al 
momento de redactar este texto, en julio de 2004. 

Nació en Bayamo el 25 de octubre de 1981 y aprendió el ajedrez a los cuatro 
años, enseñado por su papá. Es un producto genuino del memorial Céspedes, 
comenzado en 1980, y en el que debutó con 15 años en 1997, venciendo su 
primera norma de Maestro Internacional. Tuvo que hacer tres y recibió ese 
título en 1999. 

Al ganar —empatado con Omar Almeida— el torneo internacional Guillermo 
García de 2001, se agenció su primera norma de GM, en 11 partidas. Su titulo 
de GM lo completó en el citado campeonato nacional en la ronda 13, cuando 
se impuso a Maikel Góngora, cuatro rondas antes de finalizar el certamen. 
Neuris tiene un mérito único en el país: medallista de oro en un Mundial por 
Equipos, el más reciente, celebrado en 2002 en Ereván, donde defendió el 
sexto tablero con score de tres puntos de cuatro (dos victorias y dos empates), 
para el 75 por ciento. 
Hizo su debut olímpico en Bled 2002 en el cuarto tablero, y como para que no 
quedaran dudas de su fuerza de Gran Maestro ganó el grupo Premier I del 
Capablanca 2003 en calidad de invicto y con 1,5 puntos por encima de la 
norma de GM. En el grupo Elite del Capablanca de 2004 quedó tercero, detrás 
de Leinier y Bruzón. Precisamente es el tercero del país en la clasificación por 
la lista ELO. 


Otros grandes maestros 

Cuba ha graduado a otros tres grandes maestros: Amador Rodriguez fue el más 
joven del mundo en 1977, con 20 años, y una de las principales figuras, con 
relevantes actuaciones nacionales e internacionales. En 1994'5e graduó en nuestro 
pais Julio Becerra, y en 1999 consiguió el pergamino Irisberto Herrera. 
Además Cuba cuenta con una docena de ajedrecistas que han alcanzado nor— 
ma de Gran Maestro en fechas recientes, con excepción de Joaquín C. Díaz, 
José Luis Vilela y el ya fallecido Adelquis Remón. Al momento de confec— 
cionar este texto Omar Almeida, Luis Manuel Pérez, Juan Borges y Frank de la 
Paz atesoraban dos normas de GM. ' 
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Vivian Ramón, primera gran maestra de Iberoamérica 

Ocho veces campeona nacional, Vivian Ramón Pita se hizo Maestra Interna— 
cional en 1981 y logró su primera norma de Gran Maestra en 1996 al tiempo 
que se coronaba campeona panamericana, en lid disputada en Colombia. 
En el propio año conquista una segunda norma de Gran Maestra en el inter— 
nacional Tomás Jiménez in Memóriam, y la tercera en 1998, en el Memorial 
Jesús Rodríguez, en ambos torneos compitiendo contra hombres. 

Vivian Ramón recibe en 1998 el título de Gran Maestra, algo inédito hasta 
ese momento no solo en Cuba sino en toda Ibeoramérica. 

Integrante del equipo olímpico desde 1984, cuando Cuba se incorporó a tales 
citas, ha defendido en cuatro oportunidades el primer tablero. En 91 partidas 
olímpicas ha aportado 51 puntos, para el 56 por ciento de rendimiento. 
Otros resultados notables son sus victorias en los torneos internacionales 
María Teresa Mora de 1991, Copa Seguros Bolívar, de Bogotá, en 1995, y el 
Memorial Juan Velásquez, en Guayaquil, Ecuador, así como segundos luga— 
res en el Campeonato Abierto de México, ganado por el GM Marcel Sisniega 
y el Grupo Mixto del Capablanca de 2001. 

Nacida en La Habana el dos de mayo de 1963, Vivian aprendió el ajedrez en 
diciembre de 1974. Su profesor fue René Basarrate. En 1975 ingresó en la 
EIDE y participó en Juegos Escolares Nacionales. En 1986 se graduó como 
licenciada en Derecho en la Universidad de La Habana. 

Profesora de la Escuela de Talentos del ISLA desde su fundación, ha partici- 
pado como conferencista en varios eventos internacionales y es una de las 
profesoras en Universidad para Todos. Es madre de un niño que como home— 
naje a nuestro campeón mundial lleva por nombre José Raúl. 


Maritza Arribas 

La santiaguera Maritza Arribas Robaina, nacida el dos de febrero de 1971, fue 
la segunda cubana en conquistar el pergamino de Gran Maestra, en 1999, 
Comenzó a jugar al ajedrez alos 10 años, dice que por embullo, pero alos dos 
años ya era campeona nacional pioneril. Asimismo, escribió una historia do— 
rada en los Juegos Escolares y en 1986 se hizo campeona juvenil del país. 
Seis veces campeona de Cuba —la primera en 1991—, se ha alzado con la 
corona en los últimos cuatro certámenes, incluyendo el de 2004 en la I Olim- 
píada del Deporte Cubano y es la de más alto ELO entre nuestras féminas. 
Su segunda y definitivanorma de GM la consiguió en el Memorial Capablanca 
de 1999, Al año siguiente ganó el Campeonato Panamericano femenino en la 
ciudad venezolana de Mérida y participó por vez primera en el Campeonato 
Mundial Femenino, con sede en la India, donde rindió la mejor actuación de 
Latinoamérica al avanzar a la segunda ronda luego de derrotar a la ucraniana 
Anna Zatonskih en seis partidas. Después cayó frente a la rusa Julia Demina 
tras disputada lucha en cinco cotejos. 

Logró también su clasificación para los siguientes campeonatos mundiales, 
los de 2001 y 2004, en los que jugó con garra, aunque no lograra pasar de la 


primera ronda. Ganó el Campeonato Centroamericano y del Caribe de 2002 
en Barbados. 

Maritza ha mantenido bien arriba su fuerza ajedrecistica, tanto en el rating 
como en sus actuaciones, lo mismo en torneos femeninos que mixtos. Como 
consecuencia ha encabezado el equipo olímpico cubano a las más recientes 
citas. 


Sulennis Piña 
Con 15 años Sulennis Piña Vega tuvo su debut internacional en el Campeo— 
nato Mundial Juvenil de 1996, asombrando a todos en Medellín por sus 
resultados, siendo la benjamina del certamen, donde derrotó a la Gran Maes— 
tra ecuatoriana Martha Fierro. 
Nacida en el municipio granmense de Jiguaní el ocho de enero de 1881, su 
afición por el ajedrez le vino a los 10 años cuando descubrió una sesión de 
simultáneas que se celebraba en el parque de su ciudad natal. Se enamoró del 
juego y pronto vinieron los éxitos escolares. Después implantó un récord al 
ceñirse cuatro veces consecutivas la corona juvenil femenina del pais. 
A los 19 años conquistó su primera norma de Gran Maestra, en el Capablanca 
de 2000, en Varadero. Pronto venció dos normas más, la tercera y definitiva al 
ganar el Campeonato Panamericano de 2001 en Venezuela, lo que además le 
dio la clasificación para el Campeonato Mundial femenino de ese año. 
Sulennis Piña le sigue a Maritza Arribas en el ELO, igualmente con más de 2 
300 puntos, y entre sus éxitos recientes destacan el subcampeonato conti- 
nental de 2003 en Venezuela, detrás de la georgiana—norteamericana Rusudan 
Goletiani, y el trofeo principal en el grupo Mixto del Capablanca 2004, en el 
que quedó a medio punto de lograr algo inédito en el país como lo es una 
norma de Maestro Internacional sin distinción de sexo, título que está por 
encima del de Gran Maestra. 


Dos con normas de GM 

Las primeras maestras internacionales cubanas luego de Maria Teresa Mora 
fueron Asela de Armas y Ana Luisa Carvajal, en 1978. Varias cubanas han 
logrado después tal pergamino y entre ellas destaca Zirka Frómeta, ganadora 
de medalla de bronce —tercer tablero— en la Olimpiada de Dubai 1986. 
Actualmente dos de nuestras MM. II. atesoran una norma de Gran Maestra: 
Tania Hernández y Yaniet Marrero. 


3.7 El Comandante Ernesto Che Guevara y el ajedrez 

Ernesto Guevara de la Serna, conocido universalmente como Che, tuvo entre 
sus grandes pasiones al ajedrez y fue mediante este intelectual juego que supo 
de la existencia de Cuba, al conocer que Capablanca era cubano. 

Ocurrió así: corría 1939 y se disputaba en Buenos Aires la VIII Olimpiada 
Mundial de Ajedrez, en la que José Raúl Capablanca era la gran figura, y el eco 
de su fama llegó hasta Alta Gracia, donde vivía el Che, entonces con 11 años. 


Esto lo reveló en Cuba el Comandante Guevara, en un acto en Rio Cristal el 
sábado 24 de agosto de 1963, ocasión en que se clausuraba el campeonato de 
ajedrez del Ministerio de Industrias, en el cual él finalizó como subcampeón. 
El Che había invitado a ese acto al excampeón mundial Mijail Tal, y precisa- 
mente ante una pregunta del conocido mundialmente como Genio de Riga 
hizo la singular declaración. Fue además ese día en el que dijo que surgirán en 
Cuba talentos como los de Capablanca y Tal y que «vamos a tener grandes 
maestros y eso será también obra de la Revolución». 

Fue el Che autor de una obra sin precedente: La masificación del ajedrez en 
Cuba. Por tal motivo la Federación Internacional de Ajedrez (FIDE) le confi- 
rió en el año 2000 su más alta distinción: la Orden Caballero de la FIDE, 
único cubano que la ha recibido. 

Rica es su vida ligada al ajedrez. Como le gustaba medir fuerza con los maes— 
tros, siempre estaba a la caza de ellos en sesiones de partidas simultáneas, en 
las cuales enfrentó en nuestro país a cuatro grandes maestros, un Maestro 
Internacional y un Maestro Nacional, con el magnífico score de una victoria, 
tres tablas y dos derrotas. 

La primera fue en abril de 1962, en la célebre sesión a ciegas que ofreció su 
amigo, el GM argentino Miguel Najdorf, al ganar el I Memorial Capablanca. 
Che le rechazó tablas en la primera propuesta, pero después aceptó. Quería 
desquitarse porque el Viejo Najdorf, aunque en ese momento no lo sabía, le 
había ganado en Argentina cuando Ernesto Guevara era estudiante de Medi- 
cina. 

En junio del propio 1962 derrotó a uno de los ajedrecistas cubanos más des- 
tacados del momento, el Maestro Nacional Rogelio Ortega. 

Fue 1962 su año de gran actividad y de sorprendentes resultados en partidas 
simultáneas. En agosto entabló con el GM checoslovaco Miroslav Flip y en 
septiembre con el excampeón mundial Mijail Tal. 

Sus dos reveses ocurrieron en 1963, el 20 de julio frente al MI Eleazar Jiménez 
y el 27 de septiembre ante el GM Victor Korchnoi. 

Además de subcampeón del Ministerio de Industrias, en el certamen disputa— 
do en 1963, jugó otras competencias de carácter laboral e intervino en la 
eliminatoria por el Campeonato de Cuba de 1964, comenzando por Tercera 
Categoría y llegando a la fase Regional, pero no pudo continuar, por obliga— 
ciones propias de su alto rango. 

Y, claro, sin ceremonias ni lides oficiales, el Che siempre estaba dispuesto a 
un enfrentamiento del intelecto, tablero por medio. Entre sus contendientes 
más habituales estaban Alberto Bayo, José Luis Barreras, Giraldo Mazola y el 
entonces jovencito Silvino García, quien en 1975 fuera el primer Gran Maes— 
tro cubano y dedicara su título a la memoria del Che. 

El Che animaba con su presencia cuanta competencia se efectuaba en Cuba y 
fue el creador del torneo en homenaje a Capablanca en 1962. Hoy el Memo- 
rial Capablanca constituye el torneo de mayor arraigo en América y segundo 
del planeta luego del Hastings, Inglaterra, que data de finales del Siglo XIX. 


De su pensamiento relacionado con el ajedrez destacan estas palabras: «Des- 
de luego que el ajedrez es un pasatiempo, pero es también un educador del 
raciocinio y los países que marchan a la cabeza del mundo en esferas más 
importantes son los que tienen también los mejores equipos de ajedrecistas). 


3.8 La masificación del ajedrez en Cuba. El ajedrez en las escuelas 

Hay paises poseedores de gran cultura ajedrecística, pero donde único se ha 
llevado a cabo una política de masificación del ajedrez ha sido en Cuba, en 
los primeros años de la Revolución. 

Esto fue una política de la Revolución, ideada por el Comandante Ernesto 
Che Guevara y fue José Luis Barreras su principal ejecutor, con la ayuda de la 
familia del ajedrez. Barreras fue el primer comisionado nacional de ajedrez 
luego de 1959, desde que se creó la Dirección General de Deportes, la cual 
dio paso al INDER el 23 de febrero de 1961, y se mantuvo en esa función 
hasta 1972. 

«El ajedrez tiene que ser masivo)», le dijo en una ocasión el Che a Barreras y 
comenzó la masificación. Barreras preparó un libro de enseñanza (ha escrito 
tres), puso de moda las simultáneas en el pais e inició una labor divulgativa 
sin precedentes. El Che le dijo que tenía que publicar todos los días (en 
Revolución primero y en Granma después) la palabra ajedrez y estuvo duran— 
te cinco años escribiendo una crónica diaria. 

Los de más edad recordamos la efervescencia ajedreciística de aquellos años, 
que tuvo su momento culminante con la celebración de la XVII Olimpíada 
Mundial en La Habana entre octubre y noviembre de 1966. El 19 de noviem- 
bre de ese año se estableció un récord mundial de partidas simultáneas en la 
Plaza de la Revolución, con la participación de los maestros que intervenian 
en la Olimpíada, quienes jugaron con 6 840 tableros. 

El 7 de diciembre de 2002 Cuba estableció otro récord mundial (y Guinness) 
de partidas simultáneas en el mismo escenario: 11 320 tableros, incluyendo 
100 enfrentamientos contra computadoras. En ambas sesiones ocupó asientos 
en primera fila el Comandante en Jefe, Fidel Castro Ruz: en 1966 frente al 
campeón mundial Tigran Petrosian y en 2002 frente al GM Silvino García. 
En la de 2002, que clausuró la I Olimpiada del Deporte Cubano, Fidel habló 
sobre los valores del ajedrez, en especial de su utilidad para desarrollar el 
hábito del uso de la inteligencia. Sus palabras constituyeron plataforma de 
trabajo y el ajedrez se integró a los programas de la Revolución, como parte 
de la Batalla de Ideas. 

Se llevó el ajedrez a la televisión en Universidad para Todos, con los cursos 
básico, medio y práctico. Como apoyo a estos cursos se han confeccionado y 
publicado tres tabloides especializados. Asimismo, en septiembre de 2003 
comenzaron los cursos para la formación de profesores emergentes de ajedrez, 
que constituyen el primer año de la carrera universitaria en esta especialidad. 
Otro paso crucial en este plan de masificación ha sido el de simultáneas 
masivas, y ya nuestros grandes maestros y otras figuras relevantes de nuestro 


ajedrez han recorrido varias provincias, incluyendo nuestros tres más impor— 
tantes macizos montañosos, en el oriente, occidente y centro del país. Asi- 
mismo, tuvimos el honor de ofrecer simultáneas de ajedrez en la hermana 
República Bolivariana de Venezuela en 2004, 

El 29 de abril de este año (2004) batimos nuestros propios récords mundial y 
Guinness en la Plaza Ernesto Che Guevara de la ciudad de Santa Clara, con 
13 000 tableros y la presencia de una de las figuras más importantes del 
ajedrez en todos los tiempos, Anatoli Karpov, quien realizó la primera jugada 
frente a Carlos Lage Dávila, miembro del Buró Político del Partido. Esta 
actividad sirvió de clausura a la Segunda Olimpiada del Deporte Cubano. 
La masificación del ajedrez en el país, obra que inició el Che desde la llegada 
de la Revolución al poder, ha sido retomada por Fidel y prosigue con éxito en 
la cuna de Capablanca. 


El ajedrez en las escuelas 

Simón Bolívar fue el primero en señalar que el ajedrez debía enseñarse en las 
escuelas, en un artículo publicado en 1825. Tal vez sin tener esta referencia, 
Capablanca escribió en sus conferencias para la radio, tituladas Últimas Lec— 
ciones, que el ajedrez debía formar parte del programa escolar en todos los 
países. En la Olimpiada de La Habana'66 Fidel declaró que la idea de 
Capablanca de enseñar el ajedrez en las escuelas era una gran idea. 

Se sabe que el ajedrez ha sido llevado al ámbito escolar en varios países. En 
Cuba se oficializa la enseñanza del ajedrez en las escuelas primarias mediante 
la Circular INDER—MINED, en 1989. 

Durante la celebración del Centenario de Capablanca, en 1988, y especial- 
mente en 1992, con la creación del Instituto Superior Latinoamericano de 
Ajedrez (ISLA), se le da un decisivo impulso al plan de llevar el ajedrez a las 
escuelas, con un programa en el que participan tanto el INDER como el 
Ministerio de Educación. Actualmente hay unos 300 000. niños recibiendo 
clases de ajedrez en sus escuelas. 

En el año 2001 se introduce el ajedrez en escuelas bolivianas con la asesoría 
directa del Rector del ISLA, MI Gerardo Lebredo, mediante un plan dirigido 
personalmente por la Ministra de Educación, Deportes y Cultura de Bolivia. 
Ahora se elabora un programa para llevar la enseñanza del ajedrez a las es- 
cuelas cubanas mediante la televisión. 


4. El principio de las dos 
debilidades 


Ocurre con mucha frecuencia en los finales, que el bando que se defiende 
posee una sola debilidad y es capaz de defender esta con eficacia y por ende 
sostener la posición. 


Normalmente la correcta estrategia en estos casos para el bando fuerte es crear 
una nueva debilidad en la posición enemiga que haga insostenible la defensa 
de ambas debilidades. 


Es oportuno aclarar que cuando nos referimos a una debilidad no estamos 
pensando solamente en un peón o una casilla débil, sino que estamos plan— 
teando que una debilidad es esencialmente un defecto posicional, que puede 
ser un peón enemigo alejado y pasado, la ocupación de una columna abierta 
por una pieza mayor enemiga, etc. 


Veamos algunos ejemplos que nos per— 
mitirán comprender mejor lo antes ex- 
presado. 


GÍA e 


La posición negra tiene dos debilida— 
des: una es el peón blanco pasado de a4 
y la segunda es su indefenso flanco rey. 
Las blancas ganan llevando su rey a 
capturar los peones enemigos del flan- 
co rey, pues el rey negro no puede hacer 
lo mismo, ya que debe perder valiosos 
tiempos en la captura del peón de a4. 
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En este elemental final, observamos la 
Importancia que tiene el que existan dos 
debilidades en la posición enemiga para poder lograr el éxito. Por ejemplo, si 
en la posición del diagrama anterior añadimos un peón blanco en c4 y uno 
negro en c5, la partida finaliza en tablas ya que el peón blanco de a4 no basta 
para ganar, porque su rey no tiene acceso a los peones enemigos del flanco rey. 


DIAGRAMA 1 


Alekhine-Saemisch, Baden-Baden 1925 
Las negras tienen una debilidad que es el peón blanco pasado. Sin embargo, 
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DIAGRAMA 2 


lo p 


el inmediato avance de este peón po— 
dría exponer al rey blanco y daría a las 
negras grandes oportunidades de 
contrajuego. Antes de pasar un peón, 
Alekhine crea una nueva debilidad en 
la posición enemiga. 

1.Dd4 De7 2.Ad3! Dc7 3.g4 
Alekhine avanza primero sus peones 
del ala del rey para debilitar el flanco 
adversario. 

3...Rf7 4.h4 Cb6 5.h5 gh5 6.gh5 

La segunda debilidad (el peón de h7) 
ha sido creada 

6...Dc6 7.Ae4! 

Era incorrecto 7.Axh7 Dxf3 8.Dxb6? 
Ddl + y tablas 


7...Db5 8.h6 Db3 9. Ac2! Db5 10.Dd3! 
El momento oportuno para cambiar las Damas, después que ha sido fijado el 


peón de h7. 
10...Dxd3 11.Axd3 Cc8 


Aunque esto pierde inmediatamente, el 
Caballo era incapaz de detener al peón 


b apoyado por su rey y el alfil 
12. Axh7 1:0 


Rubinstein—Lasker, 
San Petersburgo 1909 


Las blancas poseen un peón más, pero 
este solo no es suficiente para ganar: es 
necesario crear una nueva debilidad en 


la posición enemiga. 

1.Ta6 

Para impedir el paso al rey negro 
1...Rf8 2.e4 Tc7 
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DIAGRAMA 3 


Las negras no tienen nada mejor que 
esperar los acontecimientos. Al traslado de su rey al flanco dama, para apoyar 
el peón de a7 seguiria la marcha triunfal del peón e blanco. 


3.h4!, 


No solo preparándose contra un futuro contragolpe ... Tc2, sino también con 
la idea de crear nuevas debilidades en la posición enemiga. 


3...Rf7 4.g4 Rf8 5.Rf4 Re7 6.h5! h6 


Obligando a las negras a debilitar su casilla g6. Las negras tenían que impedir 
7.g5 ya que las blancas hubieran continuado 8.e5 9.Rf5 10.g6 y contra la 


forzada respuesta 10.h6, entonces 11.Te6+Rf8 12.a3 ganando, ya que la Torre 
negra debe abandonar la columna c y entonces la torre blanca llegará a g8 vía 
c6—c8. En caso de 11....Rd7 seguiría 12.Tf6! Re8 (12...gf6? 13.g7 Tg8 14.ef6 
Re8 15.Rg6) 13.Tf7! Txf7 14.gf7+ Rxf7 15.e6+ Re7 16.Re5 ganando fácil- 
mente el final de reyes y peones. 

7.Rf5 Rf7 8.e5 Tb7 9.Td6 Rf8 10.Tc6! 

Precisamente era 10.Td8+Rf7 11.e6+ Re7 12.Tg8 Tb5+ 13.Rg6 Tg5+ 14.Rh7 
Txg4 15.Txg7+ Txg7+ 16.Rxg7 Rxe6 17.Rxh6 Rf6 18.Rh7 Rf7 19.44 a5! 
20.h6 Rf8 21.Rg6 Rg8 y el final de peones es tablas, pues el rey negro tiene 
tiempo para llegar a la casilla c8. 

10...Rf7 11.a3 

Impidiendo un posible contraataque de la Torre negra por b4 y al mismo 
tiempo dejando a las negras prácticamente en zugzwang. 

Por ejemplo: 

a) 11...Re7 12.Rg6 Rf8 13.Tc8+ Re7 14.Rxg7 

b) 11...Te7 12.e6+ Rg8 13.Rg6 Te8 14.e7 

c) 11...Rf8 12.Rg6 Tb3 13.Tc8+Re7 14.Rxg7 Txa3 15.Rxh6 

En vista de lo desesperado de la situación, Lasker abandonó 


Boleslavsky—Kondratiev, Tallin 1947 
En el presente ejemplo ya las negras tie— 
nen dos debilidades: los peones de e6 y 
g6, no obstante estas debilidades se en— 
cuentran muy próximas y es posible 
defenderlas. Las blancas deben crear una 
nueva debilidad más distante. 
En la presente posición hay que desta— 
car que el Alfil blanco es capaz de ata— 
car las mencionadas debilidades de la 
posición enemiga, mientras el alfil ri— 
val ve limitado su accionar por sus pro~ 
pios peones. Además el rey blanco es 
¡ Mucho más activo que el negro. 

1.Re3 

Amenazando llevar el rey hasta b6, por 

lo que las negras deben trasladar su rey 
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DIAGRAMA 4 


hasta el flanco dama. 

1...Rf7 2.Rd4 Ae8 3.Rc3 Re7 4.Rb3 Rd8 5.Ra4 Rc7 6.Ra5 Af7 7.Ac4! 

Al no poder penetrar con su rey por b6, las blancas primero obligan al alfil 
rival a defender su peón de e6, para posteriormente avanzar su peón b hasta b6 
y amenazar en un momento determinado Aa6. 

7... Ag8 8.24 Af7 9.b5 ab5 10.ab5 Ag8 

Después de 10...cb5 11.AbS5 las negras estarian zugzwang ya que si mueven 
su alfil seguiría Ae8 y a una jugada del rey la respuesta seria Rb6. 


à 


11.b6+! Rd8 

Ya se ha creado la nueva debilidad en el flanco dama (la amenaza Aa6) ahora 
el rey blanco se dirige hacia el flanco rey para decidir la lucha mientras el 
monarca negro debe permanecer próximo al peón b7. 

12.Rb4 Af7 13.Rc3 Rd7 14.Rd4 g5 

Las negras deciden entregar un peón al comprobar que las blancas amenaza— 
ban 15.Re3 seguido de f5 y la penetración del rey blanco por el flanco rey es 
decisiva. ñ 
15.fg5 Ag6 16.Re3 Ac2 

Tendiendo al blanco una celada en la que este no cae. 

17.86! 

En caso de 17.Ad3?? entonces 17...Axd3! y las negras entablan el final de 
reyes y peones ya que las blancas necesitan una vía de penetración. 
17...Axg6 18.Rf4 Af5 19.4e2 1:0 


Aunque el tema del principio de las dos debilidades no es frecuente que 
pueda ser empleado en el medio juego, en algunas ocasiones también lo 
vemos en esta fase de la partida. Veamos. 


Dvoretsky—Tataev, Beltsi 1972 
En la posición del diagrama las negras 

- jugaron de forma inexacta la apertura y 
han permitido a las blancas obtener 
ventaja. El peón de a7 es débil, el pri- 
mer jugador posee la pareja de alfiles, 
especialmente el alfil de g2 controla de 
forma absoluta la diagonal h1-a8. 
Primeramente, Dvoretsky refuerza la 
presión en el flanco dama 
1.Tfd1 Tc7 2.Td6! Af8 3.Tc6 Tdc8 
Las piezas negras están ocupadas en 
rechazar las amenazas blancas en el 
flanco dama y hacia ese sector han ubi— 
cado casi todas sus piezas dejando prác— 
ticamente sin protección el flanco 
opuesto. Las blancas aprovechan la 

ocasión y tratan de abrir el juego precisamente en esta zona. 

4.h4! h5 5.g4 hg4 6.Dxg4 Ag7 7.h5 Cf8 8.Tgl 

y la amenaza 9. Ae4 es decisiva. Sin embargo, era incorrecto 8.4e4? debido a 

8...Txc6 9.bc8 AxeS! 10.fe5 Dxe5 amenazando 11...Dxb2+ y 11...f5. 


DIAGRAMA 5 


Es oportuno aclarar que como dijimos con anterioridad no ocurre con fre— 
cuencia que el principio de las dos debilidades puede aplicarse en el medio 
juego. No obstante en posiciones como las del ejemplo anterior cuando un 


bando se encuentra privado de contrajuego es factible esta situación, que 
hace posible abrir el juego en el otro flanco para crear nuevos puntos vulne— 
rables en la posición rival. 


Karpov-Zsuzsa Polgar, Madrid 1992 
TT 7 En el presente caso los peones negros 
TO é avanzados del flanco dama pueden 
volverse muy débiles. Karpov empe- 
A NE E E zará por debilitarlos aún más, para pos— 
7 m á m e teriormente abrir el juego en el flanco 
rey y hacer imposible la defensa negra 
; A en dos frentes. 
aa 1.Rf3 Rf7 2.Re4 Re7 3.a4 
R G y Y Creando nuevas debilidades y limitan— 
ml P E U del caballo rival. 
TM ME f & Luego de 3...ba4 4.Axa6 sería muy 
a bc de f gh fuerte la amenaza 5.Ab5 ya que 4...Ca7 
DIAGRAMA 6 la respuesta sería 5.Rd4 6.Rc4 etc. 
4.ab5 ab5 
Luego de 4...Cxb5? el final de reyes y peones sería fácilmente ganado por el 
blanco. Por ejemplo 5.Axb5 ab5 6.ReS Rd7 7.f4 Re? (si 7...h5, entonces 8.f5 
ef5 9.Rxf5 ganando) 8.f5 ef5 9.Rxf5 Rd6 10.Rg6 y las blancas ganan. 
5.f4 Rd6 6.Ad3! 
El plan de las blancas es penetrar con su rey en el flanco rey y para que esto sea 
posible es necesario jugar f4-f5. Sin embargo si las blancas hubieran jugado 
6.f5 directamente, entonces las negras con 6...e5 hubieran dificultado el ca— 
mino al triunfo del primer jugador. Las blancas deben esperar a que el rey 
negro esté en la casilla e7, para jugar entonces f4—f5 (Re4-eS no es correcto, 
debido a...Cc6+). después de f4-f5 y el posterior fe6, Rxe6, la penetración del 
rey blanco se alcanzará con Ah3+. La posición ideal para la ruptura es cuando 
el alfil está en fl y el rey negro en e7 ó d7, tocando jugar a las blancas. Con la 
jugada del texto, las blancas tratan de alcanzar el objetivo antes expresado. 
6...Rd7 7.Ae2 Rd6 8.Af1 
Las blancas han alcanzado la posición ideal 
8...Rd7 
Si las negras hubieran tratado de prevenir f4-f5 con 8...g6, entonces se habría 
debilitado más aún su flanco rey y las blancas podrían haber continuado de la 
forma siguiente 9.g4 Re7 10.h4 Rd6 11.g5 hg5 12.hg5 Re7 13.Rd4 Rd6 
14,Ad3 Cc6+ 15.Re3 y las blancas ganan un peón. 
9.f5 Rd6 
Más rápido aún perdía 9...ef5+ 10.Rxf5 Re7 11.ReS seguido de Rd5-c5 
10.fe6 Rxe6 11.Ah3+ Rd6 12.Rf5 g5 13.Rg6 Re7 14.Rxh6 Rf6 15.Ad7! Re7 
También ganarían las blancas luego de 15...b4 16.g4 Re7 17.Aa4 Rf6 18.h4! 
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gh4 19.g5+Re7 20.g6 h3 21.Adl y el peón blanco de g es indetenible. 


Un procedimiento típico. El caballo es incapaz de luchar con eficiencia con— 
tra grupos de peones que se encuentran en sectores alejados del tablero. 
16...Cxb5 17.Rxg5 Rf7 18.Rh6 Cd4 19.84 Cf3 20.h3 Rf6 21.b4 1:0 


Fischer—Taimanov, 4ta. partida del 
match de candidatos, Vancouver, 1971 


A G Y p- Aunque el alfil blanco es muy superior 
Y AA MAAA q y p 


al caballo, los peones están ubicados 
simétricamente y no existe la posibili— 
dad de crear un peón pasado, lo que di— 
fículta a las blancas hacer valer su ven- 
taja. 

1.Af1 a5 2.Ac4 Tf8 3.Rg2 

Primero Fischer debilitó la casilla b5, 
después obligó a la torre negra a ubi- 
carse pasivamente y ahora traslada su 


YN G; 7 EZ rey hacia el centro del tablero. 
LA Mil 3...Rd6 4.Rf3 Cd7 5.Te3 Cb8 
El caballo no dispone de una casilla 
DIAGRAMA 7 "eficaz donde ubicarse 


6.Td3+ Rc7 7.c3 Cc6 8.Te3 Rd6 9.a4! 
Asegurándose una futura penetración por la casilla b5 
9...Ce7 10.h3 Cc6 11.h4 
Después de mejorar la ubicación de todas sus piezas y crear debilidades en el 
flanco dama negro, Fischer se prepara a debilitar el flanco rey de las negras. 
11...h5?! 
Esta jugada ayuda al plan blanco, ya que más tarde tendrá que ubicar sus 
peones del flanco rey en casillas blancas donde estarán a merced del alfil 
rival. 
12.Td3+ Rc7 13.Td5 f5 14.Td2 Tf6 15.Te2 Rd7 16.Te3 g6 17.Ab5 Td6 
18.Te2 Td8 
Las negras están forzadas a permitir el cambio de torre. Ahora se verá cómo 
Fischer aprovecha magistralmente las debilidades negras. 
19.Td3 Rc7 20.Txd6 Rxd6 21.Rd3 Ce7 22.Ae8 
Como en el ejemplo anterior, el caballo está atado a la defensa de los peones 
de un flanco. El paso siguiente es la penetración con el rey en el sector opues— 
to. Las negras están prácticamente en Zugzwang. 
22...Rd5 23.Af7+ Rd6 24.Rc4 Rc6 25.Ae8+ Rb7 26.Rb5 Cc8 27.Ac6+ 
Aún había una oportunidad de perder 27.Axg6??. Ahora el alfil se traslada 
hacia otra diagonal para asegurar la penetración del rey blanco. 
27...Rc7 28.Ad5 Ce7 29.Af7 Rb7 30.Ab3! Ra7 31.Ad1 Rb7 32.Af3+ Rc7 
Permitiendo al rey blanco el acceso a a6. Sin embargo después de 32...Ra7 


33.Ag2 las negras estarian en zugzwang. 

33.Ra6 Cg8 34.Ad5 Ce7 35.Ac4 Cc6 36.Af7 Ce7 37.4e8 Rd8 

Otra vez tenemos que recordar el final anterior. Las negras pretenden, atacan— 
do el alfil, ganar un tiempo y después regresar a c7 para defender al peón de 
b6. No obstante existe un procedimiento conocido. 

38.Axg6! Cxg6 39.Rxb6 Rd7 40.Rxc5 Ce7 41.b4 axb4 42.cxb4 Cc8 43.25 
Cd6 44.b5 Ce4+ 45.Rb6 Rc8 46.Rc6 Rb8 47.b6 1:0 


Pensamos que los ejemplos mostrados hayan servido para que se comprenda 
la importancia que tiene el Principio de las Dos Debilidades. 


5. El cálculo de variantes 


En principio hay que diferenciar entre dos tipos de posiciones en el ajedrez: 


a) Las que requieren un cálculo preciso: posiciones con fuerte contacto de 
piezas, amenazas múltiples, reyes en peligro, inicio de combinaciones y en 
los finales en general, particularmente los de Reyes y Peones. 

b) Las que llevan jugadas de construcción de un plan o juego sencillo, sin 
embargo, en estas últimas la táctica está casi siempre latente y se presenta en 
pequeñas variantes. 


Ejemplo 1: Capablanca J. R. — Alekhine A. Buenos Aires (27) 1927 

Un fragmento de partida donde se ven jugadas naturales unidas a la necesidad 
de cálculo final. 

22.Ab1! 

Oportuno cambio de dirección del ata— 


TT Wi 
s E ¡E “que según Kasparov. Esto es compren— 
EN Z7 sión de la posición. Había que considerar 
E j i la variante 22.Dxb7?? y las blancas pier— 
hhe A den una pieza 22...Ac8!. 
22...Ac8 


Si 22..Df6? 23.Dxb7! Dxe5 24.f4 Df6 
25.Dxc7 Ag4 26.b4 Teb8 27.e4 Txb4 
28.exd5 

23.Cf3 Ce6 24.e4! 

Como las negras tienen un ligero subde— 
sarrollo, Capablanca abre la posición para 
explotar la posible debilidad de la octa- 
DIAGRAMA 8 va fila. Estas son jugadas de compren— 
sión que no llevan un cálculo profundo. 


24...dxe4 

Sí 24...d4 el peón separado de sus colegas pronto perecería. 

25.Txe4 Te7?! 

Mejor era 25...Cc7 

26.Tcel 

Jugada natural de mejoramiento de las piezas que tiene en consideración una 
corta variante. 

26...Ad7 

Una pequeña variante: 26...Cxc5?? 27.Txe7 Cxb3 28.Te8++ 


27.Dc2 

Lógica para crear nuevas debilidades en el flanco rey. 

27...g6 28.Aa2! : 

Luego de provocar el avance debilitador 27...g6, las blancas trasladan el alfil 
a otra diagonal. 

28... Df8 29.Ce5 

Última jugada de reagrupamiento. Desde la 25 las jugadas han sido naturales 
y de incremento de la presión por parte de las blancas, las cuales no requirie— 
ron de un cálculo profundo. 

29... Dg7 

Si 29... Ae8 las blancas ganan un peón con 29.Cxg6!. 

30.Cxd7 Txd7 31.Axe6 fxe6 32.Tg4 

Tal vez más fuerte era 32.Txe6 Rh7 33. Td6! Tad8 34.Tee6 Txd6 35.cxd6 Td7 
36.De4. 

32... Rh7 33. Txe6 Tg8 34.De4 

Las blancas están ganadas, pues además del peón de ventaja tienen una posi- 
ción dominante. 

34...Tf7 35.14 Df8 

35...Tf6 requería calcular la siguiente variante. 36.Te7 Tf7 37.Txg6! etc.. 
36.Tgxgó6 

Se podía jugar más sólidamente 36.b4, pero después de 36...Tf5, nuevamente 
se requiere precisión en el cálculo para ganar con 37.Tgxg6! Txg6 38.Txg6 
Rxg6 39.84 h5 40.Dxf5+ Dxf5 41.gxf5 Rxf5 42.83 h4 43. Rf2 Rg4 44.gxh4 
Rxf4 45.b5 Rg5 46.Re3 Rxh5 47.Rf4 y el Rey llega a c7 ganando. 
36...Dxc5+ 37.Rf1 

37.Rh2?? Dh5+ 

37... Dc1+ 

Momento crítico, una jugada lleva a la victoria y la otra a tablas. Aqui no 
valen las consideraciones generales, solo el cálculo nos puede mostrar el 
camino correcto. 

38.Rf2 

38.Re2! Dxb2+ 39.Rf3 Db3+, y ahora 40.Rg4?? incluso pierde por 40...Dxe6+! 
41.Dxe6 Txg6+. Pero el Rey se esconde en h2 luego de 40.Rf2 

38...Dd2+! 

Y las blancas no pueden escapar del perpetuo tras 38...Dd2 39.Rgl (39.Rf3 
Dd1+) 39...Dd1+ 40.Rh2?? Dh5+ 


Tablas 
Consideraremos ahora algunos criterios en relación con la forna de cómo 


calcular variantes de muy distinguidas personalidades del ajedrez, con al- 
gunos ejemplos: 


Kotov: Técnica del árbol de variantes 


Seleccionar las jugadas candidatas, enumerarlas y seguir un estricto orden sin 
saltar de una a otra. Llegar a conclusiones al finalizar cada rama y analizar 
solo una vez cada línea. Finalizar con la importante regla de Blumenfeld: 
preguntarse al final del análisis si no estamos pasando por alto algo muy 
obvio como mate en pocas, una pieza en el aire etc. 


Ejemplo 2: Capello — Kotov Malta 
1976 
Este ejemplo de Kotov nos muestra su 
método del árbol del análisis: Las ne— 
gras jugaron b4 pero tenían que consi- 
derar el sacrificio de torre en f6 con sus 
variantes. 
1.Txf6 Rxf6 2.Dxe8 bxc3 3.Df8+ 
Las jugadas realizadas son bastante for— 
zadas, ahora según Kotov, se deben lis- 
tar las jugadas candidatas y analizarlas 
por separado hasta el final y una sola 
vez 3...RgS y 3...Df7. 
-3...Df7! 

DIAGRAMAS 3...Rg5 4.h4+ nuevamente otra ramifi- 

cación, aparece: 

a) 4...Rxh4 5.Dh6 Rg4 6.Cd3 Df7 7.Dh3+ Rg5 8.De3+ Rh5 9.CxcS dxc5 
10.bxc3 con ligera ventaja. 
b) 4...Rg4 5.Df6 h6 6.Cd3 con ventaja decisiva. 
c) 4...RhS 5.Df6 h6 6.Cd3 cxb2 7.g4+! Rxg4 8.Cf2+ Rh5 9.Df3 Rxh4 10.Dg4++ 
Una posición donde el método funciona bien pues las variantes son bastante 
rectilíneas. 


Dvoretski: Seguidor de Kotov 


Dvoretski da mucha importancia a la elección de las jugadas candidatas del 
jugador y las candidatas del rival. Apela al método de exclusión: en determi— 
nadas posiciones es mejor elegir la jugada descartando las alternativas que 
son francamente peores. 


Ejemplo 3: Sokolov — Vera Barcelona 2000 

Una posición que sirve para ilustrar el método de exclusión propuesto por 
Dvoretski. Las blancas por proceso de eliminación pueden llegar a la única 
jugada que les permite luchar por la victoria. 

21.Tf3! 

Las alternativas para defender la amenaza de mate en d2 eran: 


a) 21.Ta2 Dh4+ 22.Rdl Cxc3+ y las 
blancas pierden la dama; 
b) 21.Dc2 Dh4+ 22.Rdl Td8+ 23.Rcl 
Dg5+ 24.Rb1 Td2 25.Txf7 Db5+ 
26.Rcl Txc2+ 27.Rxc2 Db3+ 28.Rcl 
Y EAN Dxc3+ y mate en pocas; 
O O P, c) 21.Td1?? Dh4+ y mate; 

d) 21.Tf2!? Dgl+ con tablas como mi- 


IA, 


lt WE Y Y nimo. i 
g TI ep e 
7 TRY, ¿312 Tisdall (GM y famoso entrenador en 
SY E Inglaterra) es crítico del método de 
Kotov, propone el análisis de la juga— 
da que más guste al jugador. 


a b c d e 
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Su método tiene mucho que-ver con la intuición y la experiencia. Solo des— 
pués, si esta jugada falla, elaborar una lista de jugadas candidatas y analizar- 
las con un orden determinado dando preferencia a las más complicadas cuan— 
do uno está en la defensa y a las más sencillas cuando uno está al ataque. 
También habla de fijar posiciones en la mente como diagramas para que nos 
sirvan de guía en variantes complejas. Ejemplos: 


Ejemplo 4: Dvoretski — Shussler. 
Tbilisi 1980 

Esta posición tomada del propio libro 
de Dvoretsky (Secrets of chess tactics) 
sirve a Tisdall para ejemplificar su mé— 
todo y criticar a Kotov. Según Dvoretski 
lo primero que hizo fue analizar el ten- GA 
tador sacrificio en h7 y al comprobar A YY a SY 
que no llevaba a una victoria forzada Y, ES 8 
elaboró entonces su lista de jugadas 
candidatas (16.Tael y 16.Dg3). Exac— 
tamente lo que propone Tisdall. 


tg 
Y VA 


Ha 
GKE 
va 


16.Dg3 

[16.Axh7+ Rxh7 17.Th5+ Rg8 18.Dh3 ; 

y ahora a b c d ef g h 
A) 18...f6 19.Tel Cf7 20.Df5 Te8 y las DIAGRAMA 11 


negras están bien ( no eran buenas 

20...Cg5 21.Axg5 fxg5 22.De6+ Tf7 23.Dh3 Tf8 24.Th7! idea Dh5; ni20...Ch8 
21.De6+; 20...Cd6 21.De6+ Tf7 22.Dh3 

B) 18...£5 19.Tel (19.Th7 Cf7; 19.Th8+ Rf7 20.Dh5+ Re6) 19...Ce4! 20.Th8+ 
Rf7 21.Dxf5+ Af6 y las negras se defienden 

16...Ah417.Axh7+ Rxh7 18.Th5+ Rg8 19.Dh3 g5 20.g3 Dc8 21.Dxc8 Cxc8 


22.Ad2 Ce7 23.gxh4 gxh4 24.Rh1 1-0 


La otra técnica que propone Tisdall, es ayudarse en las variantes largas re— 
construyendo la posición mentalmente después de una serie de jugadas for— 
zadas, tal como se ven los diagramas en las partidas comentadas. 


a 77 a A : as g 7 Ejemplo 5: Seirawan — Shirov Buenos 
E” Edo le AiresNajdorf (2) 1993 


18...Dd2!? 


Y 


i 


vs y) aña tes PEREA 
EE TÍ Según Tisdall en esta posición después 
8 Y 4 de descubrir la jugada 18...Dd2 Š 
Y A jugada 18... comen 
sh zaríamos a analizar y cuando acaban las 
4 TE cp d jugadas más o menos forzadas y en el 
p O dr E momento que se han cambiado algunas 
3f g E, 2 |3 piezas o que la posición ha variado y 
LA i A PA . 
TEA A e Gj tenemos el riesgo de perdernos en el 
2 a YY 2 “tie : : 
IRA OE análisis, usted debe reproducir la posi- 
(2 A Y > 1 ción en su mente y entonces continuar 
A ¿7 
a B TE E SIS y > 
e Í el análisis. Este momento sería proba— 


blemente después de la jugada 20 de las 
ia negras. [18...Tfe8 19.Ce5= AdS 20.b4 
Dbé6=] 7 
19.Cxf8! [19.Af2? Axf4! 20.Tdl De2! 21.Tel Axh2+] 19...Dxe3+ 20.Af2! 
Dxf4 
Este sería el momento de imaginar la 
posición como un diagrama, natural- 
mente cuando se estaba calculando la 
primera jugada de la variante.18...Dd2!? 
21.83? 
[21.Txc8! Dxh2+ 22.Rfl Axc8 (22...e3 
23.Dxh7++-)23.Dxe4! Axf8 (23...Rxf8 
24.Da8+-) 24.Tcl Ad7 (24...Db8 
25.4g3 Dxg3 26.Txc8 A De5) 25.Db7 
Dh! +! (25...Dd6 26.Tc7 Ae8 27.Tc8 Ad7 
28.Td8+-) 26.Agl Dh6! 27.Tc7 Ae8! 
28.Tc8 Dd2! 29.Txe8 Ddl+ 30.Rf2 
Dxd4+=; 21.Ag3 De3+ 22.Af2 Dh6] 
21...Txc1+! 
[21...Df3? 22.Txc8 Axc8 (22...e3 DIAGRAMA 13 
23.Dxh7H) 23.Dd1+] 
22.Dxc1 Df5! 
[22...Df3 23.De3 Rxf8 24.Dxf3 exf3 25.Tc1 Re7 26.Ae3 Ad5 27.Af41] 
23.4e3 
[23.Cxe6? e3!! 24.Dxe3 Dd5-+ 25.Rfl Dhl+ 26.Agl Dg2+ 27.Rel Ab4+ 


28.Rdl Af3+ 29.Rc1 Ad2+! 30.Dxd2 DfI+ 31.Rc2 Ae4+ 32.Rb3 Do4+ 33.Ra3 
Da4#] 

23...Axf8F 24.Dc7 Df3! 

25.Df4 

[25.Tf1 Dxe3+ 26.Rh1 f5 27.Dxb7 Dxd4 28.Dxa6 Dd5F] 

25...De2 26.Df2 Dd3 

[26...Dc4 27.Tel Dd5 28.Tc7 f65] 

27.Dd2? 

[27.Tc1! Ad5 28.b3 A Dd2=] 

27...Dc4 28.b3 Dd5 29.Tc1 Ad6 30.DaS h6 31.Dd8+ Rh7 32.Dd7?? 
[32.De85] 32...Af4! 0-1 


El Dr. John Nunn (GM, múltiple medallista de oro olímpico) recomienda una 
evaluación rápida previa de las jugadas candidatas 


Esta evaluación es de solo unos minutos para de esta manera eliminar algunas 
de las jugadas candidatas y reconocer las que requieren un cálculo más pro— 
fundo. Solo entonces comenzar el cálculo serio. Como regla no extender el 
análisis por más de 20 minutos para evitar la fatiga y la confusión. Ser prag— 
mático, confiar en la intuición. 


Ejemplo 6: Dvoretski — Dolmatov. 
Entrenamiento 1980 

Supongamos que usted tenga esta po— 
sición. Y que acaba de definir sus juga— 
das candidatas 1.Axd6+ y 1.Cb5. Si us- 
ted emplea el método de Kotov (inclu— 
so el de Tisdall ya que le llama la aten— 
ción el sacrificio en d6) es posible que 
se dedique a analizar hasta el final el 
sacrificio en d6 y comprueba luego de 
un largo análisis, que no es nada claro o 
incluso malo, 1.Axd6+? Rd7 2.Ca4 
Tac8 3.Cc5+ Txc5! [3...Rxd6?! 4.e5+ 
Re7 5.d6+ 

Rd8 (3...Rf8 6.gxh3) 6.47] 4.Dxe5 
Axg2+ 5.Txg2 Del+ 6.Tgl Dxe4+ 


N 
N 


S 


ÍA 
LAA 
7 
A 7 
"ez ZA 
EL 
ahh, 
AA 
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7.Tg2 Tc8 (0-1) 


Entonces empieza a analizar la segunda alternativa y descubre que con 1.Cb5! 
Tac8 2.Df1! las blancas recuperan el material con ventaja. 

El método de Nunn propone dedicarle unos minutos a cada una de estas 
líneas antes de comenzar un análisis en profundidad y es posible que en 
seguida nos percatáramos de la corta variante de Cb5 y nos habríamos ahorra— 


do todo el gasto de tiempo y energía que empleamos en la primera variante. 


Krasenkow (fuerte GM polaco) une la teoría con el cálculo a la práctica y 
su relación con el tiempo disponible 


Esto se refiere, fundamentalmente, a los niveles de aspiración en una determi- 
nada posición en relación con el tiempo. Por ejemplo, usted piensa que en 
determinada posición puede obtener una clara ventaja (aspiración). Después 
de analizar dos jugadas posibles, como una (pueden ser las dos) nos garantiza 
esa ventaja (satisfaciendo nuestra aspiración), pero si disponemos de tiempo 
suficiente entonces deberíamos esforzarnos más para encontrar una conti— 
nuación completamente ganadora, mientras que si no tenemos demasiado 
tiempo nos deberíamos conformar con esto y realizar la jugada analizada. En 
caso de que ninguna de las jugadas satisfaga nuestra aspiración de la posición 
entonces, también, de acuerdo con el tiempo, o buscamos más recursos pro— 
fundizando en el análisis o simplemente bajamos nuestro nivel de aspiración 
y efectuamos uno de los dos movimientos. 


Ejemplo 7: Tiviakov — Yakovich. Valle de Aosta. Saint Vicent 2000 
Las blancas tienen dos alternativas. Con 18.exf5 tendrían una clara ventaja 
según Tiviakov y tal vez con menos 
-tiempo él se hubiera conformado con 
eso. Pero la segunda alternativa que re— 
quiere mayor cálculo es más fuerte y al 
tener tiempo suficiente las blancas ana— 
lizan en profundidad y llegan a la con- 
clusión que da ventaja decisiva. 
18.Cxf5! gxf5 19.Ad4!+-— Cg4 
[19...Dd8 20.Dxf5; 19...b4 20.Dxf5; 
19...Ac8 20.Cd5] 
20.exf5 
[20.Txf5 Ce5 21.Txe5 dxe5. (21...Af6 
22.Td5 Axd4+ 23.Txd4) 22.Dg3+ Rh8 
23.Axe5+] 
20...Ce5 21.f6 Te8 22.Dg3+ [22.Axe5] 
DIAGRAMAIS 22...Cg623.fxe7 Txe7 24.h4 b4 25.Cd1 
Te2 26.Ce3 Dd8 27.Tf6 Da5 28.Taf1 Tf8 29.T6f5 Dd8 30.h5 Dh4 31.Dxh4 
1-0 


Sloknik: Seguidor del método de Kotov, señalándole no obstante una serie de 
limitaciones 


a) Imposibilidad de encontrar todas las candidatas en primera instancia. 
b) A veces es inevitable volver a calcular en posiciones intrincadas. 


Shirov: No sigue ningún método 


Él no sigue ningún método de tipo árbol de Kotov, afirma que su cabeza es tan 
caótica que no cabe en ella ningún árbol, sino que en una posición determi- 
nada con cinco jugadas posibles, él escoge basado en su intuición una o dos 
jugadas y es lo que analiza (recordemos que Petrosian decía que en cualquier 
posición solo hay dos jugadas buenas). 


CONCLUSIONES: 
Consejos prácticos para el análisis de posiciones complicadas: 


1) Hacer las jugadas forzadas rápidamente (después de comprobar que lo son), 
por ejemplo una recaptura o una serie de jaques. 

2) Economía en el cálculo. Esto se logra eligiendo la jugada que limite el 
número de respuestas del rival. 

3) La comparación es muchas veces un elemento importante en la elección de 
las jugadas, normalmente se hace al final de las variantes. 

4) Los errores en las primeras jugadas del cálculo son más peligrosos que al 
final de la variante. Presta mucha atención a las alternativas en las primeras 
jugadas de una variante. 

5) Nunca analizar más de 20 minutos para evitar el cansancio y la confusión. 
6) Confiar en la intuición. 


Los juicios modelados, el cálculo y las 
consideraciones generales 


Un ajedrecista es capaz de identificar lo que algunos conocen como: asocia— 
ción integración o juicios modelados, que no es más que el uso de su base de 
conocimientos para aplicarlos al resolver situaciones en el tablero. Estos jui 
cios se forman de toda la información que el ajedrecista recibe y que después . 
convierte en conclusiones que utiliza como patrones cuando las circunstan— 
cias lo requieran en una partida. 

Una partida del GM Nogueiras contra Hjartarson de Islandia, permite reco— 
nocer de manera simple la forma en que los jugadores de ajedrez utilizan sus 
juicios modelados; los que son extraidos de una base de conocimientos, que 
como un arsenal, tienen preparada estos experimentados jugadores. Sucede a 
veces que al entremezclarse se pierde hasta el nombre de la fuente que dio 
origen a tales juicios. Así sucedió con esta partida, según comentaba el pro~ 
pio Nogueiras; mientras pensaba, en algunos momentos de la misma, recor— 
daba que él conocía determinadas formas de conducirse en posiciones simi- 
lares, lo único que no podía precisar ni era menester hacerlo, era de dónde 
había obtenido esa información. Es decir que en sus investigaciones sobre 
esta posición él interiorizó como buena esta forma de jugar y acto seguido se 
convirtió en juicio. En la partida se produjo el fenómeno asociación—integra— 
ción para resolver la problemática de las posiciones a que se arribaron. 

Esto no se refiere a la repetición mecánica de lineas teóricas establecidas, 
pues en esta partida, comparada con la que sirvió de modelo a Nogueiras, no 
se produjo el mismo orden de jugadas aunque sí se realicen determinadas 
operaciones establecidas como válidas y necesarias. Los puntos de contacto 
estratégicos entre una y otra partida, como son: el cambio de alfiles de 
diagonales blancas, el Rey de las blancas ocupa una posición activa y es 
clave el cambio del Alfil Dama de las blancas por un Caballo ubicado en 
«cS», para luego dedicarse al plan que consiste en la movilización de los 
peones del flanco Rey por parte de las blancas para abrir columnas, etc. 

La partida que sirvió de modelo a Nogueiras fue la de Karpov—Gheorghiu y 
con la asociación de las ideas obtenidas de ella y la integración de las mismas, 
conjuntamente con los análisis necesarios y alguno que otro factor más, pudo 
el GM cubano resolver satisfactoriamente las problemáticas surgidas en ese 
encuentro. 


Nogueiras, J (2580) — Hjartarson, J (2605) [A30] 

Lucerna (8), 1993 

1.c4 Cf6 2.Cf3 c5 3.g3 b6 4.Ag2 Ab7 5.0—0 e6 6.Cc3 a6 7.b3 d6 8.Ab2 Ae7 
9.d4 cxd4 10.Cxd4 Axg2 11.Rxg2 Dc8 12.e3 Db7+ 13.Df3 Dxf3+ 14.Rxf3 
Ta7 15.Re2 0—0 16.f4 g6 17.Rf3 Tc8 18.g4 Cbd7 19.g5 Ce8 20.Tfd1 Ces 
21.Cde2 f5 22.gxf6 Axf6 23.Tab1 Rf8 24.Aa3 Tf7 ' 


a b c d e 19h 25Axe5bxc526.Ce4 Ae7 27.Td2 Tcó 
PETA Te Das phe ds sti ea 
j; YE jd a Gii ; .C2c .Tg2 Tg 
W P PEI 7 A 34.Tf2 TI 35.Tg1 Tg7 36.Tgf1 ds 
WAEA Je 37.cxd5 exd5 38.Cxd5 Te6 39.Cec3 

y le Tg3+ 40.Rh2 Cf6 41.Cxf6 Axf6 


Te 


8 42.Cd5 Td6 43.Cxf6 1/2-1/2 
4 44 
VAR IDA, | 3 Partida modelo 
8 e T pg K ara el. Karpov, A (2690) — Gheorghiu, F 
2 ¿312 (2545) [A30] 


Y Y, 4 Moscú (3), 1977 
aa mm. Leg e5 2.Cf3 Cf6 3.Cc3 e6 4.83 bó 
5.Ag2 Ab7 6.0-0 Ae7 7.d4 cxd4 
A 8.Dxd4 dó 9.b3 0-0 10.Td1 Cbd7 
11.Ab2 a6 12.De3 Db8 13.Cd4 Axg2 14.Rxg2 Db7+ 15.Df3 Dxf3+ 16.Cxf3 
Tfc8 17.Cd4 Tab8 18.Tac1 h6 19.e4 Ce8 20.4 Af6 21.Rf3 Tb7 22.Aa3 
Tbc7 23.Cce2 Ces 24.Td2 
Nótese los puntos de contacto entre las dos posiciones y tal como sucedió en 
la partida Nogueiras—Hjartarson se han cambiado los alfiles de casillas blan— 
cas, el rey de las blancas está activo y 
aunque falta el cambio del alfil de a3 
por el caballo, la forma en-que se desa- 
rrolló esta partida fue muy parecida ya 
que finalmente se cambiaron los peo— 
nes del flanco rey, y al abrirse las co- 
lumnas la partida se decidió a favor de 
las blancas. Veamos su desarrollo: 
24...g6 25.Cc2 Ag7 26.Ce3 f5 27.exf5 
gxf5 28.h3 h5 29.Tg1 Tf 7 30.g4 hxg4+ 
31.hxg4 fxg4+ 32.Txg4 Rf8 33.Cg3 a5 
34.Tg6 Re7 35.f5 Tf6 36.Txf6 Cxf6 
37.Te2 Tf8 38.Axc5 bxc5 39.£xe6 Rxe6 


gg, 2 de 
40.Cef5+ 1-0 GAR, 


TT 2%, 
Nogueiras manifiesta que en sus parti— pa O aN 


das no era dado a realizar grandes cál- DIAGRAMA W 

culos concretos, y que aunque no dejaba de hacerlos cuando lo creía necesa— 
rio, siempre tenía un arsenal de juicios modelados para resolver los problemas 
que se le presentaban en sus propias partidas, y esa práctica además de aho- 
rrarle energía y tiempo le había reportado buenos dividendos. Por otro lado 
advertía que si esta forma de proceder se convertía en dogmática podría cau— 
sar dificultades con posiciones que requirieran de otro enfoque. 

De todo esto es posible colegir que la división entre cálculo concreto y el 
llamado por consideraciones generales o de valoración general llegan a mez- 


. clarse o trabajar independientes, y que hay que conocer el tipo de posición en 
' que se aplica uno u otro, o ambos conjugados. 
Existe una máxima que dice: Mientras tu contrario piensa, haz valoracio— 
nes generales sobre la posición. 
Este consejo lo ofrece Mijail Botvinnik, pero hay que estar adecuadamente 
preparados. Refiere el ex-campeón del mundo Mijail Tal: 
En la 9a. partida de mi primer match con Mijail Botvinnik, por primera 
vez se jugó en la defensa Caro—Kann, la variante del sacrificio en «e6» 
realizado por mí. Veamos la partida: 


Tal, M — Botvinnik, M [B18]. Moscú (9), 1960 

1.e4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 dxe4 4.Cxe4 AfS 5.Cg3 Ag6 6.C1e2 Cf6 7.h4 h6 
8.Cf4 Ah7 9.Ac4 e6 10.0-0 Ad6 11.Cxe6 fxe6 12.Axe6 Dc7 13.Tel Cbd7 
14.Ag8+ Rf8 15.Axh7 Txh7 16.Cf5 g6 17.Axh6+ Rg8 18.Cxd6 Dxd6 
19.Ag5 Te7 

A esta posición se refirió Tal cuando al 
finalizar la partida hicieron algunos 
análisis Botvinnik y él. Refiere Tal: Al 
terminar la partida mostré a 
Botvinnik variantes muy interesantes. 
El, según creo, por cortesía me escu— 
chó, y después me dijo: - 
Todo eso es correcto, pero yo me guié 
por otras consideraciones. Yo enten— 
día que era necesario cambiar las to— 
rres y conservar las damas. 
Manifiesta Tal que la opinión de 
Botvinnik le pareció abstracta, pero 
después al comprobar, haciendo análi— 
sis con variantes concretas, se dio cuenta 
de que tenía razón y que si hubiera podido cambiar las damas sus peones 
hubieran sido más fuertes que el caballo. En la partida sucedió que al quedar 
las damas, las negras crearon desagradables amenazas al Rey blanco, ven- 
ciendo finalmente. l 

Se puede concluir al respecto: 

l. Sin la ayuda de la concepción estratégica, sin los principios que conforman 
el criterio, no importa, no es posible concebir las ideas que permiten obtener 
resultados satisfactorios. 

2.El análisis sirve, entre tantas cosas, para saber que en una partida coinciden 
diferentes puntos de vista. La anterior anécdota muestra dos tipos de calcula— 
dores diferentes y sin importar quién haya triunfado puede decirse que esas 
dos formas de pensamiento son válidas. 

3.Resulta ideal adaptarse, y según la necesidad de la posición, aplicar el tipo 
de análisis que lleve. 
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4.La coniluencia de ambos tipos de cálculos es la optimización del compor- 
tamiento ante la problemática que plantean los diferentes tipos de posiciones 
a que esti sometido el ajedrecista en su práctica. 

Mijail Tal resume algunos de estos razonamientos: 

.. en una partida no es posible ocuparse solamente de calcular variantes 
concretas. De la misma forma que la apreciación más sutil de la posición, 
la más profunda penetración en sus secretos, que no esté fundamentada en 
el análisis concreto, puede convertirse en un bumerang contra el propio 
ajedrecista. 

El abuso del método de guiarse por consideraciones generales puede ser da— 
ñino, ya que algunos jugadores a fuerza de tanto apoyarse en él, se tornan 
perezosos en el análisis concreto. 

Los jugadores que utilizan el cálculo concreto como arma fundamental tie— 
nen un lado inmensamente positivo y es que para ellos todo está muy claro. 
Al estar sometidos a la práctica constante del cálculo de variantes el ajedrecista 
se crea un mundo interior muy fuerte donde, mientras realiza los cálculos, se 
hace preguntas y se responde a sí mismo. Escojamos una partida cualquiera 
para comprobarlo. 


Korchnoi, V — Keres, P [A46]URS-ch33 Tallinn (1), 1965 

1.d4 Cf6 2.Cf3 e6 3.Ag5 h6 4.Axf6 Dxf6 5.e4 b6 6.a3 Ab7 7.Cc3 d6 8.Dd2 
Cd7 9.0—0—0 g5 10.Cb5 Rd8 11.h4 
Estamos ante una posición que surge de 
una apertura poco conocida y poco 
usual. Estos dos importantes jugadores, 
al parecer, quieren enfrascarse en esque— 
mas que se aparten del convencionalis— 
mo de la teoría y adentrarse en luchas 
de tipo estratégico. 

Victor Korchnoi, considerado como fiel 
al cálculo concreto, muestra ese lenguaje 
interno mientras hacía los cálculos en 
esta posición: 

Como el negro amenazaba cambiar 
las damas con 11...Df 4, el movimiento 
h4 es la única posibilidad de conser— 
var la superioridad. Las negras dis— 
ponen de varias continuaciones y dada una de ellas debía no solo ser pre— 
vista, sino valorada. Así, al parecer, después de consideraciones generales, 
las negras deben desechar 11...Ae4 por 12.hg. En el tablero hay igualdad 
material, pero con la posición abierta, el rey negro puede caer fácilmente 
bajo el ataque. De hecho después de 11...Ae4 12.hg, las negras pueden 
jugar 12... Dgó y no es fácil para las blancas demostrar ventaja. Calculé 
que a 11... Ae4 12.hg, no era posible 12...Df5, debido a 13.Dc3 c6 14.d5, con 
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ventaja, por ejemplo: 14...Af3 15.gf Dg5 16.Rb1 De5 17.Dc6 Tc8 18.Ca7 
con ventaja. Después de todo me parece que lo mejor es 11... Tg8 y las 
amenazas Ae4 y Df4 se mantienen. 

Pero para el GM Paul Keres todo era diferente y jugó 1 1...g4. 

Una jugada que debe estar avalada por algunos análisis concretos, pero el 
sustento de ella es más profundo, más apegado al tipo de análisis por conside 
raciones generales. Al parecer Keres quiere formar su plan de juego sobre la 
base de: fortalecer el centro, librar al rey de peligros y preparar el contraataque 
en el flanco dama mediante la apertura 
= de líneas en ese flanco. 

u 11...g4 12.e5 Dg7 13.Cel a6 14.Cc3 
/ Y h d5 15.f4 f5 16.exf6 Dxf6 

a A A Dice Korchnoi: 


Z 


a b c d e f g h 
fs hh, á 
B, ODA 


EA 


he 


. Y MW 3 Es extremadamente difícil valorar la 
Y Y) posición creada. A primera vista es 
MM mala para el negro con su rey en el 
centro y sus fuerzas disgregadas. Sin 
embargo, estas tienen un potente alfil 
de casillas negras que es una garantía 
para el ataque, y una cadena móvil de 
peones en el flanco dama. Por otra 
parte las piezas blancas en el momen— 
to actual están dispuestas en una for— 
ma pasiva, y es necesario un número 
de cuatro jugadas, como mínimo, para llevarlas a una posición de ataque. 
De esta forma las blancas están mejor, pero es valioso cada tiempo. 
En la referencia a estos cálculos de Korchnoi se muestran las necesarias con— 
tradicciones en que se mueven los ajedrecistas y cómo a veces se apartan de 
los razonamientos para utilizar líneas no consecuentes con las valoraciones o 
seleccionan con facilismo dentro de la gama de posibilidades que pueda 
ofrecerle su valoración general de la posición. A partir de este momento 
Korchnoi juega de la forma que lo ha hecho típicamente famoso, es decir, 
usando la voracidad como arma para obtener ventaja, siempre calculando los 
riesgos que tiene tal comportamiento. Su plan en la partida fue: h5 seguido de 
g3, Th4, Cd3, Cf2 y capturar el peón de g4. 
Parece que la reagrupación correcta hubiera sido jugar: g3 -A g2 — De2 — Cd3 
y se aprovechan mejor las posibilidades de las blancas. Después de la elec— 
ción de Korchnoi el maestro Keres pudo realizar al pie de la letra su plan. 
Veamos: 
17.h5 c5 18.dxc5 bxc5 19.83 Ac6 20.Th4 Tg8 21.Cd3 Tb8 22.Cf2 c4 
23.Cxg4 De7 24.Tel Txb2 25.Rxb2 Dxa3+ 26.Rb1 Ag7 27.Ce5 
Parece la única jugada contra las amenazas de las negras. Sin embargo 
Korchnoi sostiene que 27.Te3! era la jugada salvadora, pues a 27...d4 28.Cb5! 
27...Re7 28.Cb5+ axb5 29.c3 AxeS 30.fxe5 Txg3 31.Th3 Tg5 32.The3 Cc5 
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33.Tf3 Ae8 34.Da2 Dxa2+ 35.Rxa2 Txh5 36.Ra3 Ce4 37.Tf8 Ad7 38.Rb4 
Txe5 39.Tal Tf5 40.Th8 Tf2 0-1 

En algunas ocasiones los jugadores bajan la guardia en la apertura y no están 
con una máxima disposición para los cálculos. Esto sucedió a uno de los 
mejores exponentes del cálculo concreto, Mijail Tal, en la siguiente partida, 
veamos: 


Ciric, D — Tal, M [B57]. Hoogovens Wijk aan Zee (13), 1968. 
1.e4 c5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 Cc6 6.Ac4 Ad7 7.h3 Cxd4 
8.Dxd4 g6 9.0-0 Ag7 10.4e3 0-0 
11.Dd3 Da5 12.Ad4 Acó6 
En esta posición las blancas jugaron: 
. 13. a3 e5? 
Dificilmente se podrá encontrar en la 
amplia y brillante producción de Tal un 
error de valoración y cálculo como el 
de esta partida. 
Todavía la posición no estaba desequi— 
librada y aunque las blancas tienen ma- 
Y) yor movilidad, las negras no están mal. 
Lo RH. El hecho de haber realizado este movi 
miento tan desastroso es porque se con— 
fió demasiado en esta pequeña escara— 
RAS] muza central. Lo cierto es que incluso a 
un excelente calculador se le escapa un 


detalle. 

Veamos el desenlace: 

14. Ae3 Cxe4? 15.b4! Dd8 16.Cxe4 d5 17.b5 

Y aquí está la secuencia que escapó al Gran Genio de Riga que finalmente 
perdió la partida no sin antes oponer una fuerte resistencia. 

La siguiente posición nos muestra el cuidado que hay que tener en algunas 
posiciones, sobre todo, los jugadores que al hacer una valoración general 
creen la posición madura y se lanzan a combinar dejando una parte de los 
análisis a la (intuición). 


Tal, M — NN [E54]Riga (sim), 1958 

1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 Ab4 4.e3 0-0 5.Ad3 d5 6.Cf3 c5 7.0-0 exd4 8.exd4 
dxc4 9.Axc4 Cbd7 10.Ag5 Ae7 11.De2 Cb6 12.Ab3 Ad7 13.Tad1 Cbd5 
14.Ce5 Te8 15.Tfel Acó 16.Td3 Cxc3 17.bxc3 Cd5 

Una valoración general de esta posición muestra que es muy sugestivo el 
sacrificio en «f7)». Incluso tenemos una torre que puede desplazarse por la 
tercera linea.de forma ofensiva. No obstante todas esas consideraciones este 
tipo de jugador hará los análisis comprobatorios de rigor y entonces pensará: 
si 18.Cxf7 Rxf7 19.Dxe6+ Rf8, comenzando el análisis para encontrar alguna 
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variante que justifique el sacrificio, pues 
al parecer las piezas negras están bien 
colocadas para dar respuesta al ataque 
de las blancas. 
3 BEY Y Continuando el análisis dirá: en caso 
ZE A de 20.Tf3 Af6 y todo termina. En cuan- 
GO 4, A to a20.Ae7 Te7 21.Tf3 Re8 y las negras 
Y Y conservan la pieza. Es posible que aquí 
se detenga el jugador que gusta del cál- 
q TTD culo por consideraciones generales, pero 
YY SINS BX si de algo estamos seguros es de que el 
Gi E otro tipo de calculador irá un poco más 
lejos y tal parece que un mecanismo in— 
terior lo previene y lo orienta hacia la 
DIAGRAMA 22 jugada clave. La justificación está en su 
hábito y entonces encuentra que: 
18.Cxf7 Rxf7 19.Dxe6+ Rf8 20.Ac1! (la jugada clave) 
Af6 21.Aa3+ Te7 22.Te4 Re8 23.Axe7 Cxe7 24.d5 ADS 25.d6 Axd3 26.d7+ 
Dxd7 27.Dg8+ 1-0 
Todo esto le sucedió a Mijail Tal en una sesión de simultáneas y él 
confesaba que ante la posición del diagrama tuvo que sentarse durante media 
hora a meditar, no solo porque consideraba la posición interesante, sino por— 
que él tenía el presentimiento de que el sacrificio era posible y no pudo 
levantarse a continuar la simultánea hasta que no encontró la solución co— 
rrecta. Según Tal esta posición es de las que pueden ser alteradas por un solo 
detalle, en este caso la casilla (a3», pues de haber un peón alli nada hubiera 
podido hacerse. 


A ka 


6. Ataque al Rey 


En los ataques directos al Rey suelen presentarse en el escenario de la lucha a 
un mismo tiempo los diferentes temas de combinación ya estudiados. Ello 
hace que el análisis de las posiciones sea más exigente, pues resulta más 
compleja la decisión a adoptar en cada ocasión y más rica en contenido y 
hermosa la lucha, donde están presentes sacrificios de piezas y peones que 
permiten abrir las vías de penetración: columnas, filas y diagonales, para el 
asalto definitivo. 

Vale señalar que crear amenazas y organizar un ataque directo al Rey también 
constituye un arma de excelencia cuando se tiene desventaja material, pues 
los recursos que pueden movilizarse con rapidez contra el Rey, no siempre 
encuentran igual agilidad en el' bando de la defensa y tal proceder es magni- 
fico e insustituible como elemento compensatorio en la lucha por la victoria. 
Se entiende por Ataque Directo al Rey, las acciones cuyas caracteristicas 
están dirigidas a la culminación de la partida por jaque mate o por la ganancia 
de suficiente material, el cual garantiza la victoria como fruto de las manio— 
bras de ataque realizadas. 

Los métodos de lucha para el estudio de los ataques al Rey los trataremos en 
los tres grupos descritos a continuación: 


6.1) Rey en el centro del tablero. 
6.2) Enroques en iguales flancos. 
6.3) Enroques en flancos opuestos. 


6.1) Rey en el centro del tablero 


Iniciaremos el estudio reiterando que uno de los principios de la apertura es 
ofrecer como resultado del desarrollo de las piezas la seguridad al Rey me- 
diante el enroque. 

Cuando por alguna causa el enroque no se realiza, es procedente emprender 
acciones con el fin de demorarlo o impedirlo, mediante maniobras que pue— 
den incluir la ruptura central para desatar un peligroso ataque contra el Rey 
en el Centro del Tablero. 

Las vías utilizadas con mayor frecuencia para impedir el enroque son: 


1. Amenazar al Rey para obligarle a moverse y permanecer en el Centro, lo 
cual puede lograrse mediante: 


a) El jaque. (Por ejemplo: Ab5+ ,Cc7+ ,Cd6+, Cf6+, DhS+, Tel+ ) 

b) Intercambio de pieza (Donde el bando defensor esté obligado a capturar 
con el Rey) 

c) Sacrificio de pieza en f7. 


2. Controlar o atacar una, o algunas, de las cuatro casillas cercanas al Rey: 


a) casilla f8 (Por ejemplo: con Aa3 o Ah6 y Tfl o Df3, en caso de abrirse la 
columna f ) 

b) casilla g8 (Por ejemplo: con Ch6). 

c) casilla d8 (Controlando la columna Dama, por ejemplo con Tdl1). 

d) casilla c8 ( Por ejemplo: con Ah3 o Aa6). 


3. Lograr abrir la columna e mediante: 
a) el cambio de peones. 
b) el sacrificio de piezas. 


4. Amenazar los peones del flanco donde sea posible el enroque del adversa— 
rio. 


Una vez resumidos los elementos mencionados pasemos al análisis de los 
ejemplos que contribuirán a la comprensión del carácter de esta lucha. 

El primero corresponde a una de las partidas más famosas de la historia del 
ajedrez universal, la cual fuera disputada en Berlín, 1852, entre los maestros: 


Anderssen - Dufresne—Berlín, 1852 . 
En la presente posición las blancas están siendo amenazadas con recibir 
jaque mate en una jugada. Sin embargo, la coordinación de sus fuerzas en el 
ataque al rey negro les permite obte— 
ner el triunfo. En la continuación de la 
partida debemos apreciar la fuerza que 8 
tienen en el ataque la unión de diver- > 
sos temas combinativos, tales como. la 
apertura de las dos columnas centrales 8 
en las cuales están ubicadas las torres ¿[44 

4 

3 
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y el dominio de los Alfiles y la Dama 
sobre las diagonales, a3-f8, h3-c8 y 
ad-eó. 


3 
1.Txe7+Cxe7 [Si, 1..Rd82.Txd7+Rxd7 MES 
(Contra 2...Rc8 continuaría 3.Td8+! OA, Jra y, 2 
Cxd8 (Si 3... Txd8 4.gxf3 captura ladama) 1 K E TE 1 
4.Dd7+!! Rxd7 5.Af5+ Re8 6.Ad7#) ab za J i r o 7 
3.Af5+ Re8 4.Ad7+ Rd8 5.Axc6+ Rc8 
6.Ad7+ Rd8 7.Ae7#] 2.Dxd7+!! (la DIAGRAMA:23 


Dama se sacrifica para concluir de inmediato las acciones pues la continuación 
no por forzada deja de ser hermosa), Rxd7 3.Af5+ Re8 [3...Rc6 5.Ad7#] 4.Ad7+ 
Rf8 5.Axe7# 1-0 t 


Otro magnífico ejemplo se dio en la partida que disputó el primer campeón 
mundial en el torneo de Hastings, 1895, el cual de inmediato pasamos a 
examinar. Llamamos la atención acerca de la importancia que tuvo para el 
desenlace de la partida el dominio de la columna e abierta. 


Steinitz — von Bardeleben— Hastings, 1895 
1.d5! (Con este sacrificio de peón las blancas procuran la vía de acceso del 
Caballo hacia casillas que pertenecen a la misma profundidad de las piezas 
negras además de abrir la columna c) 
exd5 2.Cd4 Rf7 (Triste pero necesario 
movimiento para conectar las torres), 
3.Ce6 Thc8 4.Dg4 (Ahora se coordina 
a O E la amenaza sobre el punto g7, con el 
, W, G tema de la Damà sin sostén en d7) g6 
g Mi z j m 5.Cg5+ Re8 6.Txe7+! Rf8 [Si 6...Rxe7 
m continúa 7.Tel+Rd6 8.Db4+ Rc7 (con- 
l, tra 8...Tc5 es concluyente 9.Te6+) 
A i 9.Ce6+Rb8 10.Df4+ Tc7 11.Cxc7 Dxc7 


PAA ø 
P PP 
AAA EE, 
Y GR Y 
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m z 12.Te8#] 7.Tf7+!! (Tanto esta jugada 
A E Y ¿Y como las que le continúan explotan de 


A el F . 
maravilla el tema de la dama negra sin 


sostén, a la vez que defienden la ame- 

naza de mate en cl), Rg8 8.Tg7+!! Rh8 

DIAGRAMA 24 [De jugar 8...Rf8 es suficiente 9.Cxh7+] 

9.Txh7+ Rg8 10.Tg7+ (el resto no 

concede alternativa a las negras), Rh8 11.Dh4+ Rxg7 12.Dh7+ Rf8 13.Dh8+ 

Re7 14.Dg7+ Re8 15.Dg8+ Re7 16.Df7+ Rd8 17.Df8+ De8 18.Cf7+ Rd7 
19.Dd6+ 1-0 


Ti 


La partida que continúa corresponde al segundo campeón mundial de la his- 
toria del ajedrez y en ella nos aporta el tratamiento que puede conducirse 
cuando el bando que ataca aprovecha además de la falta de desarrollo de las 
piezas adversarias, las ventajas que ofrece el dominio de la columna f abierta. 


Lasker — Pirc —Moscú, 1935 

1.e4 c5 2.Cf3 Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 d6 6.Ae2 e6 7.0-0 a6 8.4e3 
Dc7 9.f4 Ca5 (Iniciando una maniobra que debió realizarse luego de concluir 
el desarrollo del flanco Rey), 10.f5 Cc4 11.Axc4 Dxc4 12.fxe6 fxe6 
13.Txf6! gxf6 14.Dh5+ Ra8 [Si 14...Rd7 continúa 15.Df7+ Ae7 16.Cf5 apro- 
vechando que la dama negra no está defendida, Te8 17.Td1 d5 18.Cg7] 15.Df7 
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Ad7 [A la continuación 15...Ae7 se— 
guiría 16.Cf5 Dc7 17.Ca4 (17.Cg7) ] 
16.Dxf6+ Rc7 17.Dxh8 Ah6 
18.Cxe6+! (Un detalle oportuno que a 
su vez es el golpe de gracia), Dxe6 
19.Dxa8 Axe3+ 20.Rh1 1-0 


La partida que ofrecemos a continua— 
ción con comentarios, acerca del tema 
tratado de M. Botvinnik, es muy 
aleccionadora. ' 


Kasparov, G — Roizman Minsk, 1978 
1.e4 eS 2.Cf3 Cc6 3.Ab5 Cd4 la lla- 
mada «variante Bird» no toma despre— 
venidas a las blancas. 4.Cxd4 exd4 5.0- 


0 Ac5 6.d3 c6 7.Ac4 d6 Se amenazaba 8.Axf7+ Rxf7 9.Dh5+, etc., pero era un 
poco mejor parar el golpe mediante 7...d5, aunque de todos modos las blancas 
quedaban con ventaja. 8.f4 Típico del estilo de Kasparov, que empieza a 
atacar en cuanto se le brinda la primera ocasión. 8... Cf6 9.e5 dxe5 [quizás era 
más prudente 9...Cd5 no permitiendo la apertura de la columna f.] 

10.Axf7+ Ahora las negras no podrán enrocarse, a lo cual se añade una mejor 
estructura de peones por parte del blanco y todavía más importante la posibi- 


b c 
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lidad de armar jaleo. Con todo, las ne— 
gras logran resistir al primer asalto. 
10...Rxf7 11.fxe5 Dd5 Con vistas a de— 
fender la casilla h5. 12.exf6 gxf6 13.Cd2 
Ha llegado el momento de reforzar el 
ataque con nuevos elementos. 13...Tg8 
Las negras demuestran que también ellas 
tienen juego... por la columna g. 14.Ce4 
Ae7 15.Af4 Tg6 16.De2 Ag4 17.Df2 
Tag8 También el negro ataca, pero de— 
jando a su rey en mala posición. Se im- 
ponia 17...Rg7 seguido eventualmente 
de ... Rh8. Cierto que el Alfil de e7 que— 
daba sin defensa; sin embargo, las blan— 
cas apenas hubieran podido explotar esa 
circunstancia. 18.Tael 


Envidiable ejemplo de sangre fría. Las blancas no temen el inminente ataque 
a g2, ya que piensan obstruir la columna g con una piezá ligera. Por eso el 
negro refuerza su ofensiva con el avance del peón h7. 18...h5 19.Ag5! Cuan- 
do el adversario comenzaba ya a sentirse seguro, las blancas le asestan un 
golpe inesperado. Ahora no es posible replicar 19...Txg5 a causa de 20.Cxf6!, 


y la posición negra se desmorona. 

Aquí se ven bien las consecuencias de que el rey negro esté donde está. 
No hay más remedio que defender el f6. 19...Dd8 [19...Txg5 20.Cxf6] 
20.Df4 Defendiendo a su vez el propio alfil. La posición es muy curiosa: 
las negras no pueden capturar el alfil enemigo, y al blanco le resultaría 
desventajoso retirarlo del puesto que ocupa. 20...Ae6 A 20...Rg7 las blan- 
cas podrían responder 21.Ah4 y la actividad de las piezas negras queda- 
ría reducida al mínimo. Por eso el segundo jugador trata de intensificar su 
presión en la columna g. 21.h4 Cortándose a sí mismo los puentes: el alfil 
blanco no tiene ya retirada. ¿Qué pasará ahora? 21...Ad5 Al parecer, las 
negras solo se han percatado de un peligro: 22.Axf6 Txf6 (a 22...Axf6 el 
blanco respondería 23.Cg5+, y a 22...Txg2+ sigue sencillamente 23.Rh1); 
23.De5! con la doble e irrefutable amenaza 24.Cxf6 o 24.Cg5+. ¡Pero 
ahora viene un golpe nuevo y, esta vez, decisivo! 22.g4!! Violando uno 
de los estereotipados dogmas posicionales, las blancas dejan a su propio 
rey al descubierto. Lo importante aquí, sin embargo, es la amenaza que se 
cierne sobre la torre negra de g6, y esto decide la lucha. 22...Rg7 Retirada 
tardía [22...hxg4 23.h5; 22...Axe4 23.gxh5! T6g7 24.Txe4] 23.gxh5 fxg5 
24.De5+ Rh6 25.hxg6 gxh4 26.Tf5 Rxg6 27.Rh2 1-0 


Gruenfeld - Spielman—Shopron. 1934 
Las piezas negras están perfectamente 
desarrolladas, pero si el negro no actúa 
rápidamente su ventaja temporal en de- 
sarrollo se evaporará. Ya que el rey blan— 
co aún está en el centro, el negro puede 
pensar en atacarlo ¿Cómo? Esta posi- 
ción actualmente tiene un carácter ce— 
rrado. Ambos alfiles están limitados en 
sus actividades. La columna c abierta 
no puede ser usada eficientemente y es 
la única abierta en el tablero. El GM 
Spie Iman era un táctico brillante y en— 
cuentra una manera interesante de de— 
sarrollar la iniciativa. 12...e5! 13.fxe5 
El blanco está forzado a tomar el peón, 
DIAGRAMA 27 ya que de otra manera el centro será 
abierto y su falta de desarrollo sería más 
importante. 13...CxeS! Toda la idea del negro está en este sacrificio. 14.dxe5 
[De nuevo, el blanco no tiene alternativa, ya que 14.Ae2 Cc4! y el negro 
asume la iniciativa sin costo.] 14...d4! Ahora el negro está muy cerca de su 
objetivo de abrir el juego. La cuestión es si estas líneas recientemente abiertas 
de ataque valen sacrificar una pieza. Es interesante lo que Spielman dijo en su 
libro El Arte del Sacrificio en Ajedrez de esta posición:«El abrir líneas debe 
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ser llevado a cabo. El sacrificio del caballo no puede ser vindicado por aná- 
lisis, y posiblemente sería refutado en una partida por correspondencia. Pero 
en un encuentro sobre el tablero con un tiempo límite de dos horas para toda 
la partida, casi siempre será ganador». 15.cd1.AxeS 16.e4 El blanco está de 
fendiéndose de una manera original cediendo un peón central con el propó— 
sito de cerrar la columna d y limitando el papel del alfil negro de casillas 
negras, el cual estará bloqueado por su propio peón. 16...Axe4 17.Cf2 Ad5 
18.Dh3 Defendiendo el peón g2. El blanco desea jugar Ad3 y luego enrocar, 
tras lo cual tendrá la ventaja gracias a su pieza extra. 18...De7 19.Ae2.d3! Este 
sacrificio abre el juego aún más. 20.Cxd3 Tfe8 21.Rf1.Axb2 22.Tel Df6+ 
23.Cf2.Ad4 24.Dg3 Te4! 25.h4.Tae8 26.Ab5 Txel+ 27.Axel Te3! 28.Dg5 
Txel+ 29.Rxel Dxf2+ 30.Rdl Axg2 
E iue Y 31.Tel Af3+ 32.Ae2 Ac3 33.Axf3 
7 '@a “8 Dxf3+ 34,Rc2 Axel . 0-1 
Jolmov - Keres—-URSS, 1959 
El caballo blanco está bajo ataque y 
parece que después de que juegue, el 
negro tendrá un buen juego. No obs— 
tante, un profundo examen de la posi- 
ción permitió al GM Jolmov realizar una 
inesperada jugada que mantuvo al rey 
negro en el centro. 12.Cc6! Esta pene— 
tración del caballo blanco en campo 
a bc de Tog h enemigo, de donde no hay escape, de- 
manda largos y exactos cálculos. 
12...Dd7 [Una importante alternativa es 
12...Dxdl 13.Txdl Ab7 14.Cd5 Axc6 15.Cc7+ Rf8 16.Cxa8; 12...Dc7 
13.Cxe7] 13.Cxe7! Rxe7 14.Axh6 
Axh6 [14...Dxdl 15.Ag5+] 15.Df3 Ag7 . 
16.Cd5+.Rd8 17.Tad1 Ab7 [017...Db7 Y E) 
18.e6! Axe6 19.Txe6 fxe6 20.Cxb6+ so Y % 
4 à z2 


DIAGRAMA 28 


Rc7 21.Td7+] 18.Db3 Ahora el negro 
pierde su dama. 18... Ac6 19.Cxb6 axb6 
20.Dxf7 Axe5 21.Txd7+ Axd7 y z Y k 
22.Txe5 Re7 23.Te7 Tad8 24.a4 g5 ARE d i H 
25.Dd5 The8 26.Txh7 g4 27.a5 gxh3 , i 
28.axb6+ Rxb6 29.Txd7 1-0 
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Anand - Kasparov— New York, 1996 
12.Cxc6?! Una dudosa invasión que 
ayuda al negro a fortalecer su centro. 
12...bxc6 13.Ah6 c5 14.Ac4!? [Es pre- 
ferible 14.Axg7 Rxg7 15.De2 aunque DIAGRAMA 29 


el negro tiene una buena posición aqui también.] 14...Db6 15.Axg7 Rxg7 
16.b3 Una solución artificial. [El blanco debió jugar 16.0-0-0 para sacar su 
rey del centro.] 16...Ae6! Una fuerte réplica. 17.Cd5 .Axd5 18.exd5 eS! El 
plan blanco había sido presionar al peón negro retrasado de e7, pero ahora 
esto es claramente imposible. 19.dxe6? Con este error, el blanco abre lineas 
contra su propio rey. [De nuevo lo correcto era 19.0-0-0 (o incluso 19.0-0), 
con solo una leve ventaja para el negro.] 19...d5! 20.Ae2.c4! Una excelente 
jugada, la cual retrasa más el enroque blanco. 21.c3? [El blanco podía proba- 
blemente sostenerse tras 21.Tdl intentando Dd4, seguido de Rf2 ó 0-0.] 
21...Tce8 22.bxc4.Txe6 23.Rf1 Tfe8 24.Ad3 dxc4 25.Axc4 Ce4! Se rinde el 
blanco. 0-1 

En la siguiente partida a cambio de un peón las negras han obtenido una gran 
movilidad en sus piezas, las que de modo coordinado removerán los cimien— 
tos de la ya debilitada estructura de las blancas, creando las vias de penetra— 
ción para el ataque directo al rey. 


Hjartarson, J — Nogueiras, J—-Copa Mundial, Belfort, 1988 
17...Aa4! vale recordar en este mo- 
mento que el contraataque es la mejor 
defensa, 18.c3 Ac2! 19.Dxc2 d3 
20.Da2 DeS la Dama pasa a ocupar el 
dominio de la diagonal por la cual 
penetrará contra el rey, en igual me- 
dida que acrecienta las amenazas so— 
bre las piezas blancas 21.Tg2 Ce3! 
forzando la eliminación de una im- 
portante pieza defensora. Ahora la 
Dama negra actuará por las diagonales 
negras sin oposición alguna y apo- 
yado en la presión que ejerce con la 
clavada. 22.Axe3 Dxe3 23.Tg3 Que- 
riendo brindar un apoyo a la misma 
DIAGRAMA 30 Torre y al peón de c3 d2+ 24.Rd1 Df2 
fiel al plan 25.Rc2 d1D+ 26.Txdl 
Txd1 27.Rxd1 Dxf1+ 28.Rd2 b5! Ofrece el punto de apoyo para la en- 
trada determinante del Caballo 29.Re3 Cc4+ 30.Re4 Df2 Rinden las 
blancas ante la inminencia del mate o de grandes pérdidas materiales. 
En la exposición realizada los ejemplos presentados han tenido diversas ca- 
racteristicas, dadas estas no solo por las acciones diferentes para concretar las 
vias de penetración al atacar al Rey, sino también por la misma ubicación del 
Rey del bando que ataca. 
De hecho, hemos visto posiciones en las que el bando que conduce el ataque 
en unos casos está enrocado corto pero en otros ejemplos realizó el enroque 
largo. 
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Ahora, cuando concluimos el tema abordado, estudiaremos una partida juga— 
da entre los maestros Ruban, V y Arencibia, W en el torneo Capablanca de 
1990. En esta partida voluntariamente el bando que ataca procura la seguri- 
dad de su rey ¡en el mismo centro!, lo cual además de enseñar que en el ajedrez 
como en la vida no debe haber proceder dogmático, brinda una lección acerca 
de la importancia del tiempo como factor de ataque. 


Ruban,V — Arencibia, W-Capablanca, 1990 
1.c4 e6 2.Cc3 d5 3.d4 eS 4.cxd5 exd5 5.dxc5 d4 6.Ca4 b5 7.cxb6 axb6 8.b3 
Cf6 9.e3 Cc6 10.Ab5 Dd5 11.De2 Ta5 12.exd4+ Rd8! La presencia del peón 
dama blanco protege al Rey y las negras en la práctica han ganado la batalla 
por el desarrollo 13.Axc6 Dxc6 14.Ad2 
14...Aa3! Refuerza la imposibilidad del 
TA ls enroque largo de las blancas y amenaza 
E la clavada en la columna e lo cual im- 
pide que las blancas concreten de in- 
K 7 mediato la captura de la torre que ame— 
ce nazan, porque de hacerlo tendría terri 
ble fuerza el alfil negro ubicado en a6 
unido al control de las diagonales de 
ambos colores 15.Cf3 Te8 16.Ce5 
Dxg2! La mayor presencia central de 
las piezas negras, la cooperación y ar— 
monía entre las mismas existentes les 
hace poseedoras de apreciable ventaja 
17.Axa5 bxa5! También en el ajedrez 
DIAGRAMA 31 es muy importante no ceder alas tenta— 
ciones, si 17...Dxh1+? 16.Rd2 Dxal 
17.Axb6+ ofrece oportunidades de contra chances que no es ni bueno ni 
necesario dar 18.Rd2 Ce4+! Sumando al ataque una mayor organización de 
las fuerzas 19.Re3 Cd6 20.Rd2 f6 Nueva y definitiva amenaza aprovechando 
el tema de la clavada 21.f3 Ab4+ Rinden pues no hay defensa satisfactoria 

para las múltiples amenazas 0-1 
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Ataque contra el rey enrocado 

Es importante cuando nos planteamos el estudio de los ataques contra el rey 
enrocado, que repasemos aquellas reglas y normas que extraídas de la expe- 
riencia práctica las podemos considerar como principios generales que ayu— 
dan a la comprensión de las partidas en esta fase de la lucha. 

Entre tales principios generales válidos para orientarnos en la conducción de 
un ataque, podemos señalar a manera de resumen: 


1) Poseer alguna superioridad estratégica como puede ser: 
— Mejor coordinación de piezas. 


— Mayor movilidad de los peones. 

— Ocupación de columnas abiertas y diagonales. 

— Superioridad local en una sección del tablero siendo: 
— Mayoría de peones en un flanco. 

— Concentración de piezas en un flanco. 


2) El ataque debe estar dirigido a los puntos débiles y no debe ser elegido a 
voluntad o capricho. 

3) Un requisito para atacar en el flanco es tener superioridad en el centro o 
tener un centro firme. 

4) El bando que ataca debe procurar abrir el juego y utilizar al máximo el 
poder de sus piezas, así como evitar simplificaciones. Solo deben cambiarse 
las piezas que defienden del enroque. 

Muy importante resulta en el orden estratégico, dado que el ataque es dirigido 
hacia los puntos débiles del enroque, analizar las características de las princi- 
pales estructuras de peones: 


1) f7 g7 h7 

Es la más resistente contra el ataque porque evita todo acercamiento de las 
piezas del adversario, siendo a menudo necesarios sacrificios de piezas y/o 
peones para poder penetrar. Basta generalmente la colaboración de una pieza 
menor, principalmente el Cf6, para rechazar parte de las amenazas que puedan 
surgir. Un relativo defecto de esta estructura es la posibilidad de mate en la 
8va. fila. 


2) f7 g6 h7 

Es menos sólida por las debilidades en f6 y h6 que siendo ocupadas por piezas 
del atacante, pueden dar origen a diferentes amenazas de mate. 

El avance g6 da la posibilidad al atacante de abrir las columnas mediante el 
avance f4-f5 y h4-h5. 

Sin embargo el enroque no puede ser considerado débil si está el Ag7, siendo 
casi indispensable en un 90% de los casos eliminar este alfil para el éxito del 
ataque. 


3) f7 g7 h6 

La debilidad del enroque con h6 es menos sensible pero ofrece los siguientes 
detalles tácticos: 

— Posibilidad de que el peón h6 sea objeto de ataque y realizar sacrificios de 
piezas en f6 o h6 así como en g7 y h6. 

— Crea condiciones favorables para un asalto de peones y rúpturas con g4—g5 
para abrir la columna g ó h para el ataque. 

— Ataque por la diagonal «b1—h7)» para provocar g6 y aprovechar la indefen— 
sión del peón h6. 

En la medida que aumentan los movimientos de peones se vuelve el enroque 


más débil por vulnerable y porque facilita las rupturas para la posterior ubica 
ción de las piezas del bando atacante. 


6.2 Enroques en iguales flancos 


A partir de los principios generales ya enunciados podemos indicar los si- 
guientes como Métodos de Ataque: 

— Destrucción de los peones del enroque. 

— Debilitamiento de la estructura del enroque con penetración de piezas. 

— Apertura de columnas y diagonales. 

— Ataque con alfiles de distinto color. 

— Ataque con las piezas pesadas. 

— Ataque con avalancha de peones. Es un arma de doble filo, porque debilitan 
el enroque propio y su éxito depende de la estabilidad del centro. 


a b c def g h Veamos en los siguientes ejemplos la 
TT TU dt Y) aplicación práctica de tales principios 
sa na á Peries edos formulados i 
sl K 4 KA 6 Kopecky - Canal-1952 
f a P o 1...Cf3+! La amenaza doble al Rey y la 
h 
5 e > p 5 a a Cee del aen T 
A Y 
HRA A y PA 4 las diagonales blancas en poder de las 
; piezas negras para la conducción del 
SY ) Jo 3 ataque. 2.gxf3 Dxf3 3.Rf1 Jugada for- 
G K, 
2 7 Y) yo 2 zada por la amenaza de Jaque Mate en 


ug a, las casillas hl 2. 3...Dh3+ 4.Re2 
PA Y Ac4+ 5.Rd1 Db3+ 6.Rc1 Ad3 7.Dc7 
c de fgh La continuación del ataque no ha per- 
DIAGRAMA 32 mitido otra alternativa a las blancas que 
se han visto obligadas a responder con 
jugadas únicas 7...Txa4! golpe concluyente 8.Ab4 Txa1+ 0-1 
La posición que continúa corresponde a la partida de Capablanca contra 
Lowenfisch jugada en el torneo de Moscú, 1935. En la misma el dominio de 
la diagonal b1—h7 por las blancas y la acción combinada de la clavada sobre 
el caballo de f6 y la presión sobre la estructura de peones que protegen el 
enroque de las negras decidieron la lucha de modo magistral. 


Capablanca - Lowenfisch— Moscú, 1935 

1.Ag5! h6 [Si 1...g6 2.Cc6 Dc7 3.Axf6 Dxc6 4.Dh6+—] 2.Cg4! Ae7 [Si 2...e5 
el blanco continuaria destruyendo la masa de peones que protege al Rey 
mediante 3.Cxh6+! Rh8 (de ser capturado el Caballo el mate es inevitable 
3...gxh6 por 4.Dxh6) 4.Cxf7+ Rg8 5.Ch6+ gxh6 6.Dxh6 +- con las amenazas 


A 


de 7.Dg6+ o 7.Ac4+ seguido de Dg6, 
ganando en ambos casos] 3.Axf6! gxf6 
[Conduce al mate la continuación 
3...Axf6 4.Cxh6+ gxh6 5.Dxh6 Te8 
6.Ah7+ +-] 4.Cxh6+ Rg7 5.Dg4+! 
Rh8 [No 5...Rxh6 por 6.Dh4+ +-] 
6.Dh5 Rg7 7.Cxf7! Th8 [De haber 
continuado 7...Txf7 seguiría 8.Dh7+ 
Rf8 9.Dh8+] 8.Dg6+ 1-0 
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¡El bando fuerte debe atacar! 
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Steinitz - MacDonnell— Dublín, 1865 
El propósito de la última jugada negra 
DIAGRAMA 33 era reagrupar y prepararse para la ex- 

pansión central con jugadas como Tad8 

y d6-d5. Si él tiene tiempo suficiente eventualmente alcanzará la armonía 
entre sus fuerzas. ¡Pero ahora es el turno del blanco! En este momento el 
blanco decide correctamente que él tiene la ventaja y que debe reaccionar 
enérgicamente a parar la consolidación 
del negro. Steinitz observó que en si- 
tuaciones donde un bando tiene la ven— 
taja y puede apuntar razones claras para E E 
A-AA 


r. r ZA 
iniciar un ataque, él debe atacar. De otra bat E 
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manera la ventaja simplemente se eva— 
porará. No hay nada erróneo en este prin— 
cipio. Es lógico que si sus piezas están 
armoniosamente colocadas y listas para 
un ataque, uno debe encontrar un cami— 
no para tomar ventaja de ello; de otra 
manera nuestro oponente mejorará su 
posición y uno perderá la ventaja y la 
oportunidad de atacar. Así que en esta 
partida el momento ha llegado donde el 
bando fuerte no solo puede sino que DIAGRAMA 34 

debe activarse. Con su jugada el blanco 

iniciará un ataque sobre el rey negro. Steinitz también dijo que el ataque 
siempre debe ser dirigido a la casilla más débil de la posición del contrario. 
Aqui el flanco rey negro es vulnerable, ya que el blanco puede tomar medidas 
inmediatas para incrementar su ventaja de espacio ahi. El blanco tiene tam- 
bién una fuerte posición en el centro, la cual es esencial antes de comenzar un 
avance de peones en un flanco. La partida es un buen ejemplo de cómo una 
posición estable en el centro permite a un bando atacar con peones y abrir 
lineas contra el rey enemigo. 13.f4 Este es el primer flash de relámpago en la 


tormenta de peones. La idea es desalojar las piezas defensoras (caballos) lejos 
de sus puestos y tomar espacio en el flanco rey. 13...Tfe8 14.Cd2 Tad8 15.Cf3 
Rh8 16.f5 Cf8 17.g4 h6? Esto hace la tarea más fácil para el blanco, ya que 
ahora puede abrir líneas contra el rey negro. En general, trate de no mover 
peones en el área donde usted esté débil (especialmente si esta se encuentra 
cerca de su rey) 18.g5 hxg5 19.Cxg5 Rg8 20.Rh1 C6h7 21.Cf3 El bando 
atacante usualmente trata de evitar cambios, los que tienden a diluir la fuerza 
del ataque. Más especificamente, el atacante está dispuesto a cambiar piezas 
no atacantes por piezas defensoras, mientras que el defensor quiere cambiar 
tantas atacantes como sea posible para limitar la fuerza del ataque. Mante- 
niendo sus piezas en el tablero, Steinitz pronto irrumpe a través de la posición 
de su oponente. 21...Td7 22.Tg1 Ad8 23.Ah6 f6 24.Tg2 d5 25.Tagl Tee7 
26.exd5 cxd5 27.Aa4 Ganando mate— 
rial. 27... Td6 28.Txg7+ Txg7 29.Txg7+ 
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Dxg7 30.Axg7 y el blanco realizó su 8 I Pa -4 YY) 8 
a ; ¥ ; FA 

ventaja material. 1-0 Y a, Y no 7 


7 
Spielmann — Honlinger —Viena. 1927 6 HA, zi n a 2 
18.Cg4!! Af6 Demasiadas piezas es- 5 [AX 2 5 
tán apuntadas contra el rey negro MEA ==, MM Y 
solo Bara que exista una ea 41 TE o M > Di 
exitosa. [18...f6 19.Axg6 hxg6 3 € E 
20.Dxg6+ Rh8 21.Ch5; 18...Cf6 , 
19.De5! Rg7 20.Cxf6 Axf6 21.Ch5+ ii 
gxh5 22.Dg5+; 18...gxh5 19.Ch6++] 12% 
19.Cxf6+ Tras cambiar el alfil negro a 3 ~ d e 
de casillas negras, la presión blanca 
sobre la gran diagonal pronto se vuel- 
ve abrumadora. 19...Cxf6 20.Dh6 Tc8 21.Tad1 De7 22.Tfe1 Ce8 23.Cf5! 
Dc5 .Te5 Ad5 Ahora el blanco mate en cuatro jugadas. 25.Ce7+ Dxe7 
26.Dxh7+ Rxh7 27.Th5+ Rg8 28.Th8# 1-0 
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Alatortsev — Boleslavsky URSS. 1950 

Invadiendo casillas débiles. La posición del rey blanco está debilitada a cau— 
sa del peón en g3, y esta debilidad es aún más seria a causa de que el negro aún 
tiene un alfil de casillas blancas en el tablero. De acuerdo al principio de 
Steinitz, la idea principal del negro es organizar un ataque inmediato contra 
las casillas débiles en la posición blanca: h3 y g2. 19... Ah3 20.f4 

¿Qué hubiera sucedido si el blanco mueve su torre? Veamos algunas varian— 
tes: 

1) 20.Tfel Txf2 21.Rxf2? De3 #; 

2) 20.Tfc1 Txf2 21.Rxf2 De3+22.Rel Dgl+23.Rd2 Txe2+ 24.Rxe2 Dxh2+; 
3) 20.Tfb1 Txf2 21.Rxf2 De3+ 22.Rel Ag4 23.Rf1 Tf8+ 24.Rel Tf2] 
20...Axf1! Una jugada brillante. Sacrificando la dama, el negro debilita la 


posición del blanco a su máxima ex- 

tensión e inicia uri ataque imparable. [Al 

jugar 20.f4, el blanco esperaba organi— 

zar una exitosa defensa tras la obvia 

20...Dc5+ 21.Tf2 seguido de Afl-g2.] 

E 21.fxg5 Txe2 22.Dc3.Ag2. . 

H Uli PRR La amenaza es 23...Ac6 seguido de 

i ...Tg2+ y un mortal jaque a la descu— 

'bierta. 

UG ALU 23.Dd3 

, 2312 A 23.Tel el negro puede responder 
SE ES 23...Ah3 para alcanzar un final de peones 


AAAA 


AAA ganado tras el cambio de torres en el y 
jaque en fl. Si el blanco responde con 
ei 24.Tdl entonces 24... Tef2 25.Dd3 Tfl+. 


El final de peones está perdido para el blanco a causa de que sus peones en el 
flanco rey están doblados y el negro tiene una mayoría de peones saludable 
en el flanco dama. 23...Af3 24.Tf1. 

Un error que conduce a una inmediata derrota, pero la posición blanca ya es 
indefendible. 24.Dd4 Ac6 24...Tg2+ l 
25.Rh1 Ac6! 26.Txf8+ Rxf8 27.Df1+ 
Tf2+ Se rinde el blanco. 0-1 


Smyslov - Stahlberg- Zurich. 1953 

En este ejemplo veremos un claro ata~ 
que de piezas que se vuelve más fuerte 
con la ayuda de un sacrificio. Haciendo 
este sacrificio el blanco abre la posi— 
ción del rey enemigo aún más y las pie— 
zas restantes son suficientes para un ata— 
que ganador. La estructura de peones 


cerca del rey negro está debilitada, y al Y), m Y), 

negro le falta contrajuego. Estos hechos A PAA 

permiten a Smyslov rápidamente crear 

un ataque, el cual tras solo un par de DIAGRAMA 37 

jugadas le traerá una decisiva ventaja 

material. l 

19.De3 La pieza más fuerte apunta a la casilla más débil (h6) en la posición 
negra. 


19...Rg7 ¿Cómo puede el blanco atacar el flanco rey ahora? Él debe actuar 
rápido a causa de que el negro pronto traerá más piezas a la defensa. 
20.Ce5! Esta es la respuesta. La principal amenaza es 21.Cg4 seguida de 
22.Dh6+ 

20...De7 


El negro no puede tomar el caballo a causa de 20...fxe5 21.Dg5+ Rh8 22.Df6+ 
Rg8 23.Txe5 Tfe8 24.ThS Cd7 25.Dg5+ Rf8 26.Txh7; 20...h5 21.Dg3+ Rh7 
22.DH4 fxe5 23.Dxh5+ Rg7 24.Dg5+ Rh7 25.Te3] 

21.Cg4 Tg8 22.Ch6 Esta jugada gana la calidad, lo cual aquí es sufi- 
ciente para ganar. Desde un punto de vista práctico tal decisión a menudo 
es la manera más efectiva de ganar. 22...Dc7. 23.Cxg8 Txg8 Smyslov 
vino a ganar con su usual precisión: 
24.b3 Rh8 25.Dh6 Tg6 26.Dh4 Cd7 
27.Te3 Da5 28.Th3 Cf8 29.Tg3 Dxa2 
30.Txg6 Cxg6 31.Dxf6+ Rg8 32.Df3 
Dc2 33.Dd3 . 1-0 


cd e f 
A r 
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Kasparov - Marjanovic-Malta. 1980 
Falta de armonía 17.Ce4! El ataque 
4 blanco no puede ser rechazado debido 


; i Y, 


PA, A 
BY, 


rA 


a que él tiene una concentración deci- 
siva de fuerzas contra el flanco rey ne— 
gro. 17...Axb2 18.Cg5 Dc6 [Contra 
18...Ce6 la forma más fácil de ganar es 


19.Cd6 Con la amenaza de 20.Dc2] 
19.Ce7 Df6 20.Cxh7! Dd4 21.DhS g6 
ais 22.Dh4 Axal 23.Cf6+ 1-0 
La posición que continúa constituye en si misma un modelo acerca de cómo 
debe conducirse el ataque cuando so— i 
bre el enroque ejercen presión los alfi— 
les y es posible la rápida cooperación 
de nuevas fuerzas, en este caso Dama y 
Torre, a través de las columnas. 


Lasker, E — Bauer 1889 

1.Ch5S Cxh5 [Si 1 ...Ce8 gana igualmen— a f 
te 2.Axg7! Cxg7 3.Dg4+—] 2.Axh7+! AN 
Rxh7 3.Dxh5+ Rg8 4.Axg7!! Rxg7 y W, 
[contra 4...f5 es decisiva 5.Ae5 Tf6 / 
6.Tf3 ganando; y si 4...f6 entonces gana 
5.Ah6 Tf7 6.Dg6+ Rh8 7.Dxf7 Tg8 
8.Tf3 d4 9.Ag7+ Txg7 10.Th3+ Th7 
11.Dxh7#] 5.Dg4+ Rh7 6.Tf3 e5 
7.Th3+ Dh6 8.Txh6+ Rxh6 9.Dd7 Af6 
10.Dxb7 con ventaja ganadora 1-0 
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Un ejemplo que demuestra la fuerza del alfil en la gran diagonal contra el 
enroque es el que sigue. 


7 
A 


N 
N Q + an o e] œ 
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Spielmann — Honlinger Viena, 1929 
17.Dh5 Impidiendo, por la amenaza 
directa de mate, la continuación de 
la maniobra iniciada por las negras 
con el propósito de cambiar en f6 los 
alfiles. 17...g6 [Si 17...h6 18.Axg7 
Rxg7 19.Cef5+ exf5 20.Cxf5+ ga- 
nando; contra la continuación 17...f5 
es procedente 18.Cexf5 exf5 19.Cxf5 
Cf6 20.Dg5 g6 21.Tael Ac5 22.Te6 
ganando Dd5 23.Ch6+ Rg7 24.Txf6 
DxgS 25.Txg64] 18.Cg4! (Ataque 
“típico por la gran diagonal) 18...Af6 
[Si 18...Cf6 19.De5 Rg7 20.Cxf6 
Axf6 21.Ch5+ gxh5 22.Dg5+ ganan- 


do; o contra 18...£6 19.Axg6 hxg6 20.Dxg6+ Rh8 21.Ch5 ganando] 
19.Cxf6+ Cxf6 (Ahora el ataque por la gran diagonal es decisivo, porque 
El Ab2 no tiene rival) 20.Dh6 Tc8 21.Tad1 De” 22.Tfel Ce8 23.Cf5 Des 
[de aceptar el Caballo la continuación sería 23...gxf5 24.Axf5 f6 25.Axe6+ 
Rh8 26.Td7] 24.Te5 Ad5 25.Ce7+! [25...Dxe7 26.Dxh7+! Rxh7 27.Th5+ 


Rg8 28.Th8+] 1-0 


La partida que continúa aprovecha el avance del peón en h6 para organizar a 
partir del sacrificio de pieza, la penetración de las fuerza pesadas. 


Alekhine, A — Night, M- Boston, simultáneas, 1924 


14... Ch5 


Con la sana intención de impedir el 


avance del peón f2, pero permitiendo 


nitie WET 
al adversario efectuar un sacrificio de Y - E YY 


ataque del tipo que nos interesa. Las 
negras debían haber jugado 14...Cf8 
con posición bastante defendible. En 
tal caso las blancas habrían tratado 
de reforzar su presión mediante 15.f4, 
lo cual les daba algunas posibilida— E , E u 
des de victoria. [14...Cf8 15.f4] O ER Y 
15.Cxf7! Al contemplar este sacrifi- O tan 

cio tan parecido a los de las dos par- 
tidas anteriores, el lector quizá no se 
dé cuenta de lo difícil que resulta 


ES 


comprobar de antemano su correc— 


ción. De hecho no es más que el co~- 


DIAGRAMA 41 


90 — 


mienzo de un largo ataque que acaba de surgir. 15...Rxf7 16.Axe6+! Rf8! 
Lo único. Ahora la tarea de las blancas es complicada. [A 16...Rxe6 sigue 
mate en cuatro jugadas: 17.Db3+ Rd6 18.e5+ Cxe5 19.dxe5+ Rc5 
20.Ce4#] 17.e5!! Fuera de este heroico medio no existe manera alguna de 
hacer que la dama blanca participe en el ataque. [Si el alfil amenazado se 
retira, por ejemplo a 17.Ac1 las negras pueden jugar 17..Ag5 18.d5 cxd5 
19.exd5 g6 seguido de 20...Rg7, con suficiente defensa.] 17...g6? Por 
desgracia las negras pierden la cabeza, facilitan la tarea a su adversario y 
desvían el curso normal de la partida. [Salta a la vista que aquí debian 
continuar 17...Axg5 y, después de 18.Df5+ decidir qué pieza menor ten— 
dría que moverse de las tres que pueden defender al rey ocupando la 
casilla f6 aunque siempre el blanco llevaría la mejor parte 18.Ah6+ Cg7 
19.Te3 El rey negro se encuentra en una situación desesperada. 19...c5 
20.Cd5! Más enérgico que 20.d5. [20.d5 a lo que las negras podrian aún 
replicar 20...Cxe5 con algunas posibilidades de defensa.] 20...Axd5 
21.Axd5 cxd4 22.Tf3+ Cf6 
23.Txf6+! Axf6 24.exf6! Explotan— 
do hasta el fin la lamentable posición 
del rey negro. 24...Te5 [24...Txc2 
25.Axg7tt; 24...Dxd5 25.Dxc7+-] 
25.fxg7+ Txg7 26.Ab3 d3 27.Dc4 
1-0 


E, G f 
AA TUA 
3 j 


Holzhausen — Tarrash 
Posición típica de los sacrificios que nos 
ocupan. El peón de f7 no tiene un sóli— 
do apoyo. Esto obliga al rey a capturar 
la posible pieza y la casilla e6. Comien— 
za la extracción del rey, forzada. 
10.Axf7+ Rxf7 Para no perder calidad 
DIAGRAMA 42 y peón es forzada la continuación, 
11.Ce6 Segundo sacrificio típico, cuya 
fuerza radica en la situación bloqueada de la Dama negra. Habrá que tener en 
cuenta si la Dama puede replegarse y si otra pieza puede tomar el Caballo de 
e6. 11...Rxe6 12.Dd5+ Mate a la siguiente. 1-0 
La partida con la que concluimos los ejemplos de ataques al Rey con 
enroques en igual flanco, difiere de las anteriores por el hecho de que 
ambos maestros se enrocaron largo. No obstante, es importante apreciar 
que en las maniobras dinámicas efectuadas por las blancas la presión 
sobre el peón en a6, unido al dominio de la columna «cY y de la diagonal 
gl-a7 resultó decisiva. 


García Martínez, S — Smyslov, V. Sochi, 1974 
23.Tc3! Las blancas, que tienen ventaja por mayor dominio de espacio y 


b d 


concentración de efectivos en el flan— 


TT È co dama, determinan las acciones en 
B UA > A 
A el ataque directo al Rey. 23...Txf4 
Y P 24.Axa6! Al sacrificar dos piezas en 
sd 


una sola jugada se logran varios ob— 


8 

7 

6 E : ia 
jetivos esenciales en la conducción 

5 del ataque: -Se descoloca a la Dama 

4 

3 

2 


Y l Y 
, K 7 negra, lo cual permite el dominio de 
e hL 


la diagonal gl-a7, -Se prepara la in- 

vasión combinada y decisiva de las 

piezas mayores al tomar la séptima 

horizontal con la torre. 24...Dxd1+ 

1 25.Ra2 bxa6 26.Db6 Ab7 Forzado 

h por la amenaza 27.Tc7 27.Ca5! La 

continuación precisa ya que acentúa 

la debilidad del Rey 27... Tb8 28.Cc6 

Dg1 Triste necesidad pero insuficiente para detener el ataque que desde 

ya rinde frutos 29.Dxg1 Axc6 30.Txc6 Tb7 31.De3 Tg4 32.Tc8+ Tb8 

33.Dc3! Nuevamente reforzando el dominio de la columna «cY, lo que ya 
es definitivo 1-0 


SY 
AA 
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6.3 Enroques en flancos opuestos 


Algunos procedimientos que suelen presentarse como caracteristicas del ata— 
que que se conduce en las posiciones de Reyes enrocados en flancos opuestos 
son: 

1) Avanzar los peones en el flanco donde el adversario enrocó para procurar 
abrir las vías de penetración. 

2) Organizar las piezas de manera que puedan actuar por las brechas que sean 
creadas. 

3) De los adversarios, el primero que llega a atacar el enroque debe ganar. Es 
importante en estas posiciones buscar rápidamente la iniciativa y defenderse 
con el mínimo de recursos, forma económica, de las amenazas que se realicen 
contra nuestro rey. l 

4) Debe tenerse en cuenta que la posición debilitada del enroque fäcilita el 
ataque al adversario. A modo de ejemplo señalamos que observar la estructu— 
ra de peones del enroque es una guía para el tipo de ataque óptimo. 

- £7,87,h6 permite la ruptura con g4—g5, 

— f7,g6,h7 permite la ruptura con h4—h5, mientras que en la formación de 
peones: f7,g7,h7 se necesitan por lo general sacrificios de peones, piezas, o 
ambas, para lograr el objetivo de crear vías para la penetración de nuestras 
fuerzas. 


Veamos a continuación algunos ejem— 
plos de la práctica magistral, 


T 


A 


Adorjan — Ribli. 1981 
Una rápida mirada a la posición permi- 
te advertir que la fase preparatoria del 
ataque ha sido concluida por las blan—' 
cas. El Rey en el flanco dama está se— 
guro y de inmediato, no es posible para 
las negras organizar un contragolpe. El 
centro es firme y los Caballos, si bien 
no participan en el ataque, sí neutrali- 
zan las agresoras intenciones del ad— 
versario y constituyen, junto a los peo— 
DIAGRAMA 44 nes en a2, b2 y c2, los recursos destina— 
dos a garantizar la defensa. 
Sin embargo, tanto la Dama como el Alfil y las torres se encuentran correcta 
mente ubicadas para intervenir, tan pronto como resulte del contacto de los 
peones que atacan en avalancha, la estructura defensora del rey negro. 1.g6! 
[Es la continuación correcta, la que obedece al plan previamente concebido y 
la jugada que ¡pide la posición!. Un proceder totalmente adverso se obtendría 
si en el ánimo de abrir vías se avanza el peón a 1.h6 ??, pues con la simple 
respuesta l...g6 la posición quedaría bloqueada para el ataque de las blancas 
y entonces serían las negras las que pueden organizar las acciones ofensivas 
contra el enroque de las blancas. Lo señalado expresa la importancia que 
tiene cada movimiento en el ataque y que estos exigen siempre de toda la 
atención y energía del que los conduce.] 1...Tc8 2.Ah6!! Af6 [Si se acepta el 
Alfil 2...gxh6 la simple continuación y 
3.Dxh6 dejaría en posición de Jaque a b c def g h 
Mate a las negras. ] 3.gxh7+Rxh7 [con- g E YY, Y RA 
tra 3...Rh8 es definitiva la continuación = z EA 
4.Axg7+ Axg7 5.Dg5! ganando] 1 Y å z 
4.Axg7! Axg7 5.h6! Af6 6.Dg2! segui 4 i D 
do del brillante sacrificio de Dama Er 
7.Dg7+!! 1-0 
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Spassky, B — Petrosian, T 

Moscú (m/19), 1969 

15.g4! Magnifica decisión. Las blan- 
cas que han alcanzado ventaja en el de— 
sarrollo de sus piezas y dominan mayor 
espacio, advierten que ya están listas 
para el ataque e imponen a la partida el DIAGRAMA 45 
ritmo violento de las acciones.. 


S Ñ 
NN Q A oA 0 Y 0 


15...Cxg4 Era peor no aceptar el peón y esperar a que avanzara a g5 16.Dg2 
Cf6 17.Tg1 Trasladando al escenario del ataque los efectivos pesados 17...Ad7 
18.f5 ¡Abriendo nuevas vías! 18...Rh8 19.Tdf1 Primero fue abrir, ocupar y 
reforzar la presión en la columna Kg», después ampliar la capacidad ofensiva 
del alfil por la diagonal a2—g8 y limitar la participación defensiva de la dama 
negra, ahora se incorporan nuevas fuerzas de asalto contra el enroque. 19...Dd8 
Jugada necesaria para defender el Caballo. Las blancas amenazaban luego del 
cambio de peones concluir las acciones con Txf6. 20.fxe6 fxe6 21.e5! Spassky, 
jugada a jugada, suma nuevas piezas al ataque. Las negras solo pueden espe— 
rar el milagro que nunca les llegó. 
21...dxe5 22.Ce4 Ch5 23.Dg6! Muy 
bonito remate para coronar tan produc— 
tivo ataque. La imagen que ofrece esta 
posición es impresionante, ¡Todas las 
piezas blancas participan del ataque! 
23...exd4 24.Cg5! 1-0 


TO 


Shirov, A — Ljubojevic, L . Partida 
rápida a la ciega en Monte Carlo 
(4), 1999 
Este ataque es desde el punto de vista 
ans práctico una clase en línea recta de 
E cómo deben conducirse las acciones 
19.h4 Df7 20.h5 Rh8 [No se podía 
DIAGRAMA 46 aceptar el peón con 20...Dxh5 pues ello 
brindaría a las blancas otra columna 
para atacar al Rey.] 21.Tg6! Tg8 [No se puede 21...hxg6 por 22.hxg6 y mate 
de inmediato] 22.Tdg1 h6 23.Cxf6! 
pasando a la fase de destrucción de la a b 
defensa 23...Axf6 24.Txh6+ Todo es 
forzado para las negras 24...gxh6 
25.Dxh6+ Dh7 26.Dxf6+ Tg7 27.h6 
Tag8 28.Tg6 1-0 


ZIP 
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Capablanca — Janovsky 1914 Y A pf; 
1.Tb1! Capablanca inicia la maniobra h; A A Y, , Y 
A RE, 


con la cual se advierte lo vulnerable que e IA a 

do a a YE GE 
es la posición del enroque negro. 1...f6 Y 4y És A AN 
Procurando la casilla «f7)» para el tras- 


GE K A O 
lado inmediato del Caballo al área de 2 ogg a yn 


i PAAA 3 4 
conflicto. 2.b4 Cf 7 3.44 Axf3 Con este Si Y Y 2 E 
cambio las negras desean en primera abc de fgh 
instancia mantener el más exacto equi- SGEAMA 


librio material y evitar el traslado del 


Caballo hacia el flanco dama, lo cual sumaría una pieza muy peligrosa al 
ataque. 4.Txf3 b6 Preparando las condiciones para efectuar el bloqueo cuan- 
do las blancas traten de abrir el juego. 5.b5 cxb5 6.axb5 a5 7.Cd5! Conquis- 
tando un importante objetivo estratégico, ganado como consecuencia del 
ataque de la avalancha al punto b5. 7...DeS 8.c4! Continuando el plan de 
ataque con la expansión central de la masa de peones, a lo cual contribuye 
decisivamente la capacidad de maniobra de las Torres blancas. 8...Cg5 9.Tf2 
Ce6 10.Dc3 Td7 11.Td1 Rb7 12.d4 El avance no solo es indetenible, sino 
arrollador. 12...Dd6 13.Tc2! ¡Las pié- 
zas están donde deben en el momento 
justo! El resto no requiere más comen— 
tarios. 13...exd4 14.exd4 Cf4 15.c5 
Cxd5 16.exd5 Dxd5 17.c6+ y Rinden 


Domínguez Pérez, L — Matamoros 
Franco, C. Guillermo García in 
Memóriam; Santa Clara 1999 
18.c6! El ataque de los peones blancos 
llega primero. 18...Dxc6 19.b5 De6 
20.bxa6 Dxa6 21.Cb5 Ad6 22.Tc6!! 
¡Claro está! La Torre no puede ser cap- 
turada ya que las negras perderían su 
Dama, pero el objetivo esencial de esta 
DIAGRAMA 48 jugada es permitir la ganancia de tiem— 
po en el ataque al Rey 22...Da5 23.Ab6 
Da6 24.Tacl ¡Todas las fuerzas participan en el ataque! 24...Rd7 25.Txc7+ 
Axc7 26.Txc7+ Re6 27.Dc4+ Td5 28.Tc5 1-0 
Para una mejor comprensión de los aspectos tratados, recomendamos revisar 
cuantas veces sea necesario cada parti— 
da presentada valorando por sí mismo 
las posiciones y repasando el análisis 


SN AN N NO 
NUU A 003 0 


CIÓN n A 
concreto de las variantes. A GK PZA 
a 4 a à 
aA LLA: 


HA 
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. . . DÍ z A 
Nimzowitch - Aficionado YY Tå A 4 


1.e4 e6 2.d4 d5 3.Cc3 CF6 4.Ag5 Abd ¿[14 47 As 


A 


La variante McCutcheon origina un "(44% 2%0O 
juego peligroso y de contraataque. La ¿OA g 
lucha por el centro se hace por procedi— Y, YY 3 
mientos indirectos. 5.exd5 Más enérgi— o e A 
ca parece e5. Limita el radio de acción f A AY a 
de las negras y obliga a h6. Tiene la des— GN Z 
ventaja de que crearía una estructura rí- A 1i 
gida de peones atacable`por c5 y f6. 
5...Dxd5 Probablemente mejor es exd. DIAGRAMA:99 


NAS 
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En posiciones con una columna abierta cada bando suele acumular las piezas 
en esa columna dando lugar a tablas. De esta manera el juego se complica al 
no haber cambios. 6.Axf6 gxf6 Se abre la columna g. Impide el enroque 
negro, pero hace muy peligroso el ataque blanco. 7.Cf3 Cc6 8.Ae2 Ad7 9.0- 
0 Interesante. Las blancas buscan el ataque porque para atacar las negras 
tendrán que enrocarse largo y las blancas contraatacan en ese sector 9...Axc3 
10.bxc3 Tg8 11.c4 Dh5 12.d5 No es posible atacar en un flanco mientras el 
centro se encuentre inseguro. 12...0-0-0 13.Cd4 [13.dxc6 Axc6 14.Del Axf3] 
13...Dh3 14.g3 Tgó6 

Error. No se debe dejar arrastrar por jugadas naturales. Las blancas parecen 
perdidas tras Th6. Pero... 15.dxc6 Axc6 16.Cxc6 Txd1 17.Tfxd1 bxc6 18.c5 
Tg8 19.Tab1 1-0 


7. El Plan: maniobras estratégicas 


La adopción de un plan determinado es factor imprescindible y fundamental 
alo largo de la partida. Según el GM Alexei Suetin en su Manual para Juga— 
dores Avanzados, cualesquiera que sean los factores especiales que puedan 
influir en el desarrollo del juego, la estrategia se basa invariablemente en un 
plan que ofrece el método práctico de la marcha a seguir. 

En la partida, el plan es una guía para la conducción de la lucha. El plan se 
basa siempre en el análisis de la posición sobre la base de sus características 
esenciales. 

El GM Ludek Pachman, en Estrategia Moderna en Ajedrez, señala: 

La elección del plan depende en cada caso de la posición concreta del 
tablero y, por tanto, debe estar de acuerdo con la misma. 

El carácter de una posición está determinado esencialmente por los siguientes 
factores: 


l. La posición y seguridad de los reyes. 

2. La relación del material, o sea, la igualdad o superioridad material. 
3.:El poder individual de las piezas. 

4. La cualidad individual de los peones. 

5. La posición de los peones: su estructura o conformación. 

6. Cooperación mutua entre las piezas y peones. 


El GM Alexander Kotov, en su obra Juegue como un Gran Maestro, expresa: 
Los planes se forman o trazan cuando la partida se halla en su punto culmi— 
nante, cuando la contienda ha llegado a una de sus fases críticas. Aquí el 
gran maestro analiza atentamente la posición y hace una evaluación gene— 
ral de ella, con el objeto de discurrir sobre qué medios emplear en los próxi— 
mos movimientos, dónde maniobrar y cómo reestructurar la distribución de 
sus piezas; en suma, proseguir útil, adecuada y oportunamente su juego. 


Teoría general del plan 
No se puede jugar al ajedrez sin plan. 


Veamos un ejemplo. 
Lundin — Botvinnik, Groninga, 1946 


En esta partida se produjo la siguiente posición. 
11.Db3 


97 


Pérdida de tiempo que causará mu- 
chas dificultades a las blancas. Un 
buen plan hubiese sido abrir el centro 
por medio de 11.Af4 De6 12.Dc2 c6 
13.e4!+ , por cuanto sacaban ventaja 
del mismo. 11...De6!? 12.Cd3! con 
idea 13.Cf4: Xd5; 12...Td8 
[12...Dxe2? 13.Tel+-] 13.4e3 c6 
14.Tfd1 Cd7 15.Tac1 Cf6! Xe4. La 
concentración de fuerzas en el flanco 
rey prepara la ofensiva; las blancas 
mientras tanto no actúan con energía. 


16.Tc2 Ce4 17.Tdc1 Tac8 18.Cf4 Dd7 
19.Da4 a5 20.Db3 b5 21.Dd3? .g5! 
22.Ch5 f5 


Y las negras pronto alcanzaron una superioridad decisiva. 
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Acerca del plan, Kotov expresa en el ya citado libro: 
En la partida de ajedrez, el plan es un conjunto de operaciones estratégicas 
sucesivas, realizables según las ideas que sugieren las exigencias de la si~ 


tuación creada en el tablero. 


Mucho antes Steinitz, el primer campeón mundial reconocido en la historia 


del ajedrez, había significado: 


Todo plan ha de tener un fundamento, que no radica en la personalidad del 

jugador, sino en la situación que presente el tablero. 

Kotov metodológicamente propuso dividir los planes de juego en dos clases: 

el monoescalonado y el multiescalonado, en el que el segundo puede constar 
de dos o más escalones. Veamos unos 


KUUMA 


E 


Y, YM Viji 


ejemplos muy simples que él mismo 
propone: 

Para ganar es necesario llevar un plan de 
juego, a pesar de la ventaja de una Dama. 


La Dama y el Rey acorralan al rey con— 


z trario en una esquina del tablero y lo— 


Y 
EA ZO 


Y 


gran la posición de jaque mate evitan— 
do las tablas por Rey ahogado. 


ió PP pp PP y A Un final de Rey, Caballo y Alfil contra 
Y Y 7 Rey es más complicado. 
20 a Aquí el plan victorioso consta de tres 


etapas: 
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1- Las tres piezas blancas reducen al 


Rey adversario hasta una esquina del z 77 77 
tablero, el bando de la defensa elige la 8 Ss > Y Sy 8 
esquina cuya casilla sea de color dis- > Y Y Y Y) 7 


tinto a las que recorre el alfil para difi- E 2%, Ay 
e Y, 
6 Y a E DL 6 


cultar el proceso. ae, SÍ 


2- Las tres piezas citadas obligan amar- 5 Y 
char al Rey adversario, desde una esqui— ? 
na de color diferente a una esquina de 4 f Pi a7 A A AA 

igual color que la del Alfil, cuidando 3 d aa 3 


: SEO 
d | centro del. Y ; 
siempre de que no escape al centro del: „ Y, Y EN z; 


tablero. a TO F 
3- El Rey, el Caballo y el Alfil se orga— 1 Y Y Y y 1 
nizan en una de las citadas esquinas y £ bc d Te r g R 


dan jaque mate al Rey contrario. 
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En el primer ejemplo, el plan consta de una etapa, en el segundo de tres etapas. 


La concepción de un plan monoescalonado o de uno multiescalonado de- 
pende de las particularidades de la posición en cuestión. 


” 


a b 
JE 


Veamos algunos ejemplos: 


Karpov- Andersson Madrid 1973 
Karpov se decide por un plan estratégico 


6 x interesante: se dispone a situar el alfil en 
g YN G i la casilla a6 y ladama en b5, para reducir 
E Y la movilidad de las fuerzas negras que 


defienden el flanco dama y luego em- 
prender una ofensiva de peones. 
1.Ab7 Tc7 2.Aa6 Tc6 3.Db3 Db8 
4.Da4 Tc7 5.Db5 Cf6 6.f3 d57.c5 Em- 
| 4 Prendiendo operaciones para conseguir 
un peón pasado. 
h5 8.a4 Te8 9.cxb6 axb6 10.25 Txcl 
DIAGRAMA 53 11.Txc1 DeS. La continuación 
11...bxaS 12.Dxb8 Txb8 13.bxaS, em- 
peora la situación de las negras, por tanto estas inician un contraataque en el 
flanco rey que no será difícil rechazar 12.Dxb6 d4 13.Rh1 De3 14.Tf1 e5 
15.Ad3 h4 16.gxh4 Df4 17.Tg1 Dxh4 18.26 g6 19.27 Rg7 20.Axg6 Aban- 
donan las negras porque a 20...fxg6 21.a8D Txa8 22.Db7+. 


A 


Z2 
d e 


Williams—Karpov, Niza 1974 
El blanco tiene muchas probabilidadés de atacar por la columna ae b, sus 
piezas disponen.de más espacio que las negras. Pero el negro puede organizar 


Y 
A 
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una contraofensiva en el flanco del rey 
por medio de Cg4, f5, Cd7-f8-g6 y f4. 
Karpov se traza el siguiente plan: tras— 
ladar el Rey a la casilla a7 donde estará 
seguro y no estorbará las operaciones 
ofensivas de su bando 

1...Rd8 2.a4 a5 3.Ta2 Rc7 4.Th6 Ta6 
Las negras ejecutan su plan defendien— 
do previamente d6 a la vez que crean 
las condiciones necesarias para efectuar 
un cambio de torres para reducir la po— 
tencia de las blancas en la columna b. 
5.Db5 Rb8 6.Tb2 Ra7 

El rey negro ya está en un lugar donde 
ninguna pieza adversaria podrá por lo 
pronto molestarle. Ahora se amenaza 


con proseguir...Cg6 y ...Ad7, tras lo cual el peón a4 blanco será indefendible. 


7.Db3 Cg4 8.Th1 f5 


Karpov lleva adelante su contraataque sin precipitarse 
9.Rdl Intentando alejarse de la zona peligrosa 


9...Tb6 10.Da2 Txb2 11.Dxb2 b6 


Reforzando la posición de todas sus piezas. 
12.Ab3 Aa6 13.Cc1 Cde5 14.De2 Cg6 15.Rd2 Cf6 16.Dd1 f4 
Abandonan las blancas en vistas de las inminentes pérdidas materiales y la 


expuesta situación de su Rey. 
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8. La conexión entre táctica 
y estrategia. El dinamismo 


La estrategia y la táctica se encuentran íntimamente relacionadas en toda la 
partida de ajedrez, tanto en las posiciones tranquilas donde se impone el 
llamado juego posicional, como en las posiciones donde se producen accio 
nes combinativas. 

Hay partidas donde desde las primeras jugadas ambos adversarios se enfras— 
can en toda una suerte de ataques y contraataques vehementes en los que no 
se desarrollan planes estratégicos profundos, sino que todo el juego se sus— 
tenta sobre la base de un conjunto de complejas variantes dentro de las que 
abundan los golpes tácticos y las combinaciones. 

En otras partidas prevalecen los planes estratégicos de largo alcance, faltan 
los choques directos entre los dos bandos, la táctica no se desborda y tan solo 
se percibe escondida tras algunas maniobras. En estas partidas no hay muchas 
varlantes que comentar, se acude regulármente a consideraciones generales y 
en ellas es muy importante el llamado concepto de la posición. 

Veamos qué nos dice al respecto el Gran Maestro Alexander Kotov en su 
libro Juegue como un Gran Maestro: 


aii en el ajedrez hay dos clases de posiciones fundamentales y dos formas 
de lucha. En un caso se produce un continuo choque de piezas que se enla— 
zan ingeniosamente, se efectúan golpes tácticos hábiles, se tienden trampas 
y se hacen jugadas tan inesperadas que sorprenden en ocasiones al adver— 
sario. Y en otro caso, las piezas de los dos bandos se mantienen distancia— 
das unas de otras y la lucha se reduce a simples exploraciones y pequeñas 
escaramuzas; el atacante prepara lentamente su ofensiva mediante pe— 
queños reagrupamientos de piezas y avances de peones. Llamaremos po— 
siciones táctico—combinatorias las pertenecientes a la primera clase y de— 
nominaremos posiciones de maniobras estratégicas las referentes a la se— 
gunda clase. 


Veamos dos ejemplos opuestos: 
Táctica — Combinatoria 


Gelfand, B (2665) — Yusupov, A (2655) [D37] 


Linares, 1992 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 d5 4.Cc3 Ae7 5.Af4 0-0 6.e3 c5 7.dxc5 Axc5 8.Dc2 
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Cc6 9.a3 Da5 10.0-0-0 Ce4 11.Cb5 [ganar el Peón podría ser fatal: 11.Cxe4 
dxe4 12.Dxe4 Axa3 13.bxa3 Dxa3+ 14.Rd2 Td8+ 15.Ad3 f5-+] 11...a6 12.Cc7 
[12.Ac7 b6 era también complicado] 12...eS 13.Cxd5! [13.Cxa8 exf4 14.cxd5 
Cxf2 daba a las negras la iniciativa; 13.Axe5 Cxe5 14.Cxa8 Cg4 era ventajo— 
so para las negras] 13..Cxf2! [13...exf4 14.Dxe4] 14.Cg5 [14.Dxf2 exf4 
15.Cxf4 Te8 con la iniciativa] 14...Af5! 15.Dxf2 [15.Dxf5 g6 16.Dc2 Cxdl 
era ventajoso para las negras] 15...exf4 16.Dxf4 Ce7! 17.Cxe7+ Axe7 18.Td5 
De1+ 19.Td1 Da5 20.Td5 De1+ 21.Td1 -4 


Maniobras estratégicas 


Karpov, A (2725) — Kharitonov, A (2550) [D36] 

URS-ch55 Moscú, 1988 

1.c4 e6 2.Cc3 d5 3.d4 Cf6 4.cxd5 entrando en la variante del cambio del 
Gambito Dama Rehusado, donde es usual que se produzca por parte de las 
blancas el ataque minoritario de peones que también es estudiado en este 
libro 4...exdS 5.Ag5 Ae7 6.e3 Cbd7 7.Cf3 c6 8.Ad3 0-0 9.Dc2 Te8 10.0-0 
Cf8 11.h3 Ae6 12.Tfe1 C6d7 13.Af4 Cb6 14.Tabl1 Ad6 15.Ce2 Cg6 16.Axd6 
Dxd6 17.a4!? las blancas inician el ataque de las minorías en forma intere— 
sante sin jugar a3 17...Tac8 18.Dc5 Db8 [18...DxcS 19.dxc5 ofrecía ventaja a 
las blancas pues les deja d4 para colocar un fuerte Caballo; y no se puede 
ahora 19...Cxa4 20.b3 ganando material. Una sutileza táctica tras las 
bambalinas.] 19.Da3 a6 20.Tc3 Dc7 21.Tbc1 Ta8 22.Cd2 a5 23.Tb1 Ce8 
24.b4 y por otros caminos se producirá el ataque de las minorías 24...axb4 
25.Dxb4 Cd6 26.Cb3 Ac8 27.a5 Ce7 28.Cg3 g6 29.Tcc1 h5 30.Tal h4 
31.Cf1 Af5 32.Ae2 Ce4 33.Cc5 Cxc5 34.Dxc5 Ae6 35.Cd2 Cf5 36.Cf3 Dd8 
37.26 bxa6 38.Txa6 Txa6 39.Axa6 y fruto del ataque minoritario có quedó 
retrasado y débil 39...Da8 [39...Ad7 40.Ce5 defendía solo de momento y 
penosamente] 40.Dxc6 Dxc6 41.Txc6 Ta8 42.Ad3! con la amenaza de ganar 
un segundo Peón una vez eliminado el defensor de h5, si ahora 42...Ta1+ 43.Rh2 
Ta2 44.Tc2! Txc2 45.Axc2 no hay defensa contra el cambio en f5 1-0 


Por lo regular la estrategia y la táctica se presentan entrelazadas intimamente, 
veamos un ejemplo: 


Nimzowitsch, A — Rubinstein, A [A 34] 

Dresden, 1926 

1.04 c5 2.Cf3 Cf6 3.Cc3 una jugada que aspira a conquistar espacio rápida- 
mente y libertad para las piezas 3...d5 4.cxd5 Cxd5 5.e4 las blancas con un 
tiempo de más aspiran a una lucha abierta 5...Cb4 las negras quieren aprove— 
char el punto débil d3 6.Ac4 [ahora 6.d4? no sirve por 6...cxd4 7.Cxd4 Dxd4] 
6...e6 [sobre la jugada 6...Cd3+ veamos dos ejemplos: 7.Re2 Cf4+ (7...Cxcl + 
8.Txc1 Cc6 9.Ab5 Ad7 10.Axc6 Axc6 11.d4 garantiza a las blancas superiori— 
dad por su mejor desarrollo) 8.Rfl Ce6 9.Ce5 (9.b4!? cxb4 10.Ce2 Cc7 11.d4 
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Loginov, V—Van Wely,L /Moscú 2002 (1-0 en 37) con un centro fuerte a 
cambio del Peón) 9...g6 10.Da4+ Ad7 11.Cxd7 Dxd7 12.Axe6 fxe6 13.Dxd7+ 
Rxd7 14.e5 Ag7 15.Ce4 b6 16.14 y las negras sufren de asfixia en el flanco rey 
Vallejo Pons, F-Fernández Romero,E /Dos Hermanas 2002] 7.0-0 C8c6 8.d3 
se amenaza jugar a3 y a Ca6 Axc6 por lo que las negras tienen que jugar... 
8...Cd4 9.Cxd4 exd4 [si 9...Dxd4 10.Cb5 De5 11.Dg4 h5 12. Df4 con serias 
amenazas] 10.Ce2 a6 11.Cg3 Ad6 [11...Ae7 da pie a una continuación tácti— 
ca 12.Dg4 0-0 13.Ah6 Af6 14.Axg7 Axg7 15.Ch5 ganando] 12.f4 0-0 13.Df3 
Rh8 14.Ad2 f5 15.Tael Cc6 las blancas tienen ventaja ya que las negras 
presentan dificultades con el desarrollo de su Alfil Dama y la comunicación 
de las Torres 16.Te2 Dc7 17.exf5 [17.e5?! es tentador pero daría a las negras la 
diagonal h1-a8] 17...exf5 18.Ch1! un buen proyecto estratégico para mejorar 
la posición del Caballo 18...Ad7 19.Cf2 Tae8 20.Tfe1 Txe2 21.Txe2 Cd8 [si 
21...Te8? 22.Dd5 con amenazas en el punto g8] 22.Ch3 Ac623.Dh5 g6 24.Dh4 
Rg7 25.Df2 Ac5 26.b4 Ab6 27.Dh4 el propósito del plan central de las blan- 
cas es instalar la torre o la dama en eS ó e7 27...Te8 28.Te5 Cf7 [28...TxeS 
29.fxe5 Dxe5 30.Dh6+ seria perdedor] 29.Axf7 el cambio oportuno para pe— 
netrar con el Caballo 29...Dxf7 30.Cg5 Dg8 31.Txe8 Axe8 32.De1! la Dama 
entra con varias amenazas aprovechando las dificultades para defender de 
Ab6 32...Ac6 33.De7+ Rh8 34.b5! un tema táctico de liberación del espacio 
para entrar decisivamente al ataque con el Alfil 34...Dg7 [34...axb5 35.Ce6 
h5 36.Df6+ Rh7 37.Cg5+ Rh6 38.Ab4 h4 39.Af8+ Rh5 40.Cf7 g5 41.h3 con 
posición ganadora] 35.Dxg7+ Rxg7 36.bxc6 las negras podían haber aban— 
donado el juego 36...bxc6 37.Cf3 c5 38.Ce5 Ac7 39.Cc4 Rf7 40.g3 Ad8 
41.Aa5 Ae7 42.Ac7 Re6 43.Cb6 h6 44.h4 g5 45.h5 g4 46.Ae5 1-0 


Pudiera afirmarse que la táctica se fundamenta en las consideraciones estraté— 
gicas que sirven de guía para la acción en una posición determinada. ¿Dónde 
están los problemas de una posición, las debilidades más significativas en ese 
momento, qué piezas están coordinadas sobre determinada área del tablero?, 
son aspectos de la valoración estratégica que sustentan el desarrollo de ope— 
racicnes tácticas en todo momento. 

La estrategia es además una guía para la táctica, cuando los recursos tácticos 
se subordinan o tienden a contribuir siempre al plan estratégico, por tanto 
tiene un papel primordial, no obstante en todo momento hay que estar atentos 
a los recursos tácticos existentes en una posición que pueden echar por tierra 
consideraciones estratégicas, 

La estrategia debe poner a la luz las exigencias de la posición de acuerdo con 
sus caracteristicas y la táctica debe entonces alcanzar los objetivos trazados 
de una manera u otra, f 

He aquí un ejemplo donde las operaciones tácticas se subordinan estricta— 
mente a un plan estratégico: 


Schlechter — Johner [A85] Barmen, 1905 
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1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 f5 4.Cf3 c6 5.Af4 Ad6 6.e3 para organizar el juego 
sobre la base de las casillas negras debilitadas del segundo jugador 6...Cf6 
[6...Axf4?! 7.exf4 dejaría al punto e5 en poder de las blancas] 7.Ad3 Dc7 
8.g3! confirmando el dominio de los cuadros negros como concepción estra— 
tégica 8...0-0 9.0-0 Ce4 10.Db3 [en una reciente partida donde se produjo 
esta posición las blancas también mantuvieron ventaja luego de: 10.Dc2 De7 
11.c5 Ac7 12.b4 b6 13.Ce2 a5 14.a3 b5 15.a4 Banas,J—Morvay,M /Hungría 
1992] 10...Rh8 11.Tacl se amenaza tomar en d5 y luego Cb5 o también Cxd5 
11...Axf4 12.exf4 Df7 13.Ce5 De7 14.Axe4! las blancas siguen firmes en su 
estrategia sobre los cuadros negros con este cambio 14...fxe4 15.f3 exf3 16.Tcel 
Dc7 17.Da3!? Rg8 18.Txf3 Ca6 19.b3 Dd8 20.c5 Cc7 21.Db2 Ad7 22.Dc2 
De7 23.Tef1 Tae8 24.g4 Ac8 25.Th3 provocando la jugada que debilita aún 
más los cuadros negros del adversario 25...g6 26.b4 con ventaja clara las 
blancas realizan acciones en ambos flancos 26...Df6 27.Thf3 Te7 28.a4 a6 
29.Cd1 una maniobra estratégica de largo alcance que se hace posible por la 
pasividad extrema en la organización de los elementos negros 29...Tg7 30.Ce3 
De7 31.85 Ad7 32.C3g4 Ae8 33.Ch6+ Rh8 34.De2 Dd8 35.Ceg4 Ad7 
36.De5 ocupando el punto de penetración desde el cual se irá estrechando el 
cerco para las negras 36...Ce8 37.Th3 Dc7 38.Cf6 Dxe5 39.fxe5 Te7 40.Thf3 
forzando el siguiente cambio por las amenazas de jaque mate en f8 40...Cxf6 
41.Txf6 Txf6 42.exf6 Te8 43.Cf7+ Rg8 44.Ce5 el punto e5 servirá también 
para la penetración decisiva del Rey blanco 44...Td8 45.Rg2 Rf8 46.h4 Ae8 
47.Rf3 Af7 48.Rf4 Re8 49.Tb1 Rf8 50.b5 abandonan las negras 50...axbS 
5l.axb5 Ae8 52.bxc6 Axc6 53.Cxc6 bxc6 54.Re5 no ofrecía esperanzas. 
Por otraparte la habilidad táctica es fun- ' 


damental para llevar a vías de hecho una abcdef gh 
estrategia, un descuido al respecto pue— TE 7 
è 


de ser fatal. Veamos un ejemplo: 


Tolush, A — Sokolsky, A [D26] 
URS-ch18 Moscú, 1950 

Las negras han logrado preponderan— 
cia en el flanco dama creando debili- 
dades rígidas al oponente en c4 y d5, 
su plan por tanto está claro: continuar 
acciones en este flanco. No obstante 
con su próxima jugada las blancas crean 
amenazas que son desestimadas... 
22.Tg3!? b4? [había que jugar 22...Rh8 
obien; 22...g6] 23.Ch6+ Rf8 24.Txg7!! DIAGRAMA: 53 

ahora da un vuelco la partida cuando un golpe táctico otorga una peligrosa 
iniciativa a las blancas 24...Rxg7 25.Dg4+ Ag5 [tampoco resolvía 25...Rf6 
26.c4! Da5 27.d5! obstruyendo la acción defensiva de la Dama negra por la 
horizontal 5 27...exd5 28.Ag5+ Re5 (28...Rg7 29.Axe7+ y mate en la próxi— 


X 
N 


SS 


TD 
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ma jugada) 29.Cxf7#] 26.c4 Dxd4 27.Dxg5+ Rf8 28.Ae3 Dh8 para defender 
el punto g8 [28...Dxc4 29.Ac5+ Re8 30.Dg8+ Rd7 31.Dxf7+] 29.Ac5+ Re8 
30.Cg4 Rd7 31.Ab6 [31.Df4! era muy fuerte] 31...Tb8 32.Td1+ Re8 [32...Rc8 
33.Axd8 Cxd8 34.Dc5+ ganando] 33.Axd8? [33.Cf6+! Dxf6 34.Dg8+ Re7 
35.Ac5+ Td6 36.Axd6+ Rd7 37.Ae5+ Re7 38.Axf6+ ya ganaba forzado] 
33...Txd8 34.Txd8+ Cxd8 35.Cf6+ y las blancas con posición venMijosa 
también lograron la victoria jugadas más tarde 1-0 


Táctica contra táctica 
También es importante la táctica en el momento de decidir una partida, aquí se 
enfrentan las posibilidades de cada contendiente, y entonces el cálculo de va— 
riantes, sobre el que también se trata en 
este libro, tiene un peso fundamental, sin 
TES 7 ue por esto no haya que mencionar lo 
) o 7 0 o deamos Lamas sentido táctico, 
A a: à A i 7 una cierta visión para descubrir jugadas 

EY zZ ocultas. Veamos dos ejemplos. 

A la posición del diagrama se llegó en 
Y) ZANI E 5 el juego Kotov, A — Smyslov, V Torneo 
7 de Candidatos Budapest, 1950; el pri— 
mer jugador desarrollando una 


4 
R, 
SE 
A 


Gh a esforzada estrategia ha emplazado con— 
D ge A ; 

Wy > ; E secuentemente casi la totalidad de sus 

SÁ e ú piezas contra el debilitado flanco rey 
Y n h Go a 

G, Ra. B de las negras; mientras tanto su no me— 

nos reputado oponente, ha armado una 

DIAGRAMA 56 posición defensiva sin dejar de esta— 


blecer amenazas sobre el flanco dama, 
apuntando ahora al débil b4. Este es el momento en que Kotov valoró opor- 
tuno desencadenar la ofensiva final apoyándose en la táctica. He aquí el suceso: 


Kotov, A — Smyslov, V [E33] Torneo de Candidatos (16), 1950 

38.De2? Txb4 39.Txh7+? Cxh7 40.Dh5 Dg8 41.Ce7 Txg2+ 42.Rf3 Tf2+!! 
hace falta el sentido táctico al que nos referimos anteriormente para no dejar 
de ver esta formidable jugada en los cálculos 43.Rxf2 Tb2+ abandonan las 
blancas pues recibirán jaque mate o deberán entregar la Dama 0-1 


Razuvaev, Y — Kupreichik,V [A27] URS-ch U18 Dubna, 1970 

1.c4 e5 2.Cc3 Cc6 3.Cf3 f5 4.d4 e4 5.Ag5 Cf6 6.d5 exf3 7.dxc6 fxg2 8.cxd7+ 
las blancas esperan, luego de varios cambios, quedar con una mejor disposi 
ción de piezas pero..... 8...Cxd7! una desagradable sorpresa que tiene que ver 
no estrictamente con el cálculo de las variantes sino con el sentido táctico al 
cual ya hemos hecho referencia; las blancas están perdidas 9.Axd8 gxh1D 
10.Axc7 Dc6 11.Ag3 Ab4 12.Db3 Axc3+ 13.Dxc3 0-0 14.e3 Cf6. 15.Ae5 
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Ae6 0-1 

En el Ajedrez actual la relación estratégico táctica podemos considerar que se 
verifica en el dinamismo. En su libro Estrategia Moderna en Ajedrez, Edward 
Lasker nos dice: i 

La analogía entre ajedrez y la física me fascinó desde un principio. Las 
piezas de ajedrez se distinguen obviamente unas de otras solo a causa de su 
habilidad para contribuir más o menos en su fuerza de lucha hacia alcan- 
zar el objetivo de la partida; y esta fuerza de lucha varía de acuerdo a la 
energía potencial guardada en cada pieza por el jugador, para ser libera— 
da en el momento correcto en energía cinética. 

Este es precisamente el dinamismo, pero el dinamismo no solo significa jugar 
tácticamente: 

Acerquémonos primeramente a este interesante aspecto del ajedrez en algu— 
nas definiciones del afamado GM y pedagogo ruso Alexei Suetin: 


La concreción de posibilidades aletargadas en la posición, habitualmente 
tiene lugar de manera combinativa. Sin embargo, sería equivocado com— 
parar esta forma de resolver los problemas de las posiciones con opera— 
ciones puramente tácticas, aunque se parecen una a la otra... La caracte— 
rística más esencial de las decisiones dinámicas consiste siempre en el 
hecho de que están relacionadas con todos los desarrollos estratégicos de 
la partida. 


El potencial de las piezas se expresa en su actividad latente para el desarrollo 
de acciones diversas, en la capacidad para reaccionar y repeler la iniciativa 
del oponente, por esto pudiéramos hablar del valor pronóstico de las piezas. 
Sobre la base de este valor perspectivo integral en la valoración de la posición 
se asienta hoy día en gran medida la relación estrategia táctica. 


ab c d e f g h Veamos ahora cómo un llamado Alfil 
A TA e ESG iÓ 

YY Y +, Fe malo, que no entraba en acción desde el 

f P movimiento No.12, decide finalmente 


YA 7 
una famosa partida: 


CALI PA 
e i 


SD G Wy 


5 Botvinnik, M — Capablanca, J [E49] 
i Ka y ; AVRO Holanda, 1938 

P a y TL KAF 30.Aa3!! Una diagonal abierta da la 
^ {3 posibilidad de que esta pieza que se ha 

mantenido pasiva durante toda la par— 

tida se potencie jugando un rol decisi— 

1 vo al desviar la Dama negra de la de- 

a bc derf 9g h fensa del flanco rey 30...Dxa3 

31.Ch5+! gxh5 32.Dg5+ Rf8 33.Dxf6+ 

Rg8 34.e7 [34.Df7+ Rh8 35.g3! tam- 
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bién ganaba, pero no(35.e7? Dcl+ 36.Rf2 Dd2+ 37.Rg3 Dg5+ 38.Rf3 Cxd4+! 
39.cxd4 Dg4+ con jaque perpetuo) ] 34...Dc1+ 35.Rf2 Dc2+ 36.Rg3 Dd3+ 
37.Rh4 De4+ 38.Rxh5 De2+ [también perdía 38...Dg6+ 39.Dxg6+ hxg6+ 
40.Rxg6] 39.Rh4 De4+ 40.g4 De1+ 41.RhS abandonan las negras 18 

Nos dice el Gran Maestro Alexei Suetin, en su libro Manual para Ajedrecistas 
Avanzados: 

La conducción dinámica de la lucha nos revela que, junto a los factores 
inalterables que se desprenden de los rasgos aparentes de una posición, en 
muchas situaciones complejas operan también factores ocultos muy varia— 
bles. Esto incluye por ejemplo la coordinación de las fuerzas, su disposición 
inmediata si se diera el caso, etc. La estimación de tales posiciones hace por 
fin aparecer sus respectivas y decisivas particularidades. 

La estrategia basada sobre un enfoque dinámico se distingue por su máxima 
aproximación al desarrollo del juego. Esta es la razón por la cual el plån no 
tiene que reprimir el desarrollo de la partida; más aún, tiene que ajustarse a 
las circunstancias para englobar toda la riqueza de reflexión ajedrecística. 
Veamos un ejemplo del propio Suetin: 


Haag, E — Suetin, A [B48] Debrecen, 1961 

1.e4 c5 2.Cf3 e6 una jugada que define una estrategia en esta defensa: la 
posibilidad de que el Alfil Rey negro (Af8) se desarrolle por la diagonal a3- 
f8, y no tan solo al cuadro e7, sino a los cuadros b4, c5 o incluso d6 3.d4 cxd4 
4.Cxd4 Cc6 otro momento de definición estratégica, si las negras hubiesen 
jugado [4...a6 evitarian 5.Cb5, pero permitirían 5.Ad3 y un rápido y agresivo 
desarrollo para este Alfil que a la vez permite un rápido enroque. También 
sería posible 5.c4 sin riesgos, una jugada de restricción sobre los puntos d5 y 
b5] 5.Ce3 [ahora era imposible 5.Ad3?? pues caería Cd4, y de jugar ; 5.c4?! 
las negras tomarían la iniciativa con 5...Cf6 6.Cc3 Ab4; pudieran jugar 5.CbS 
alternativa que nos servirá para mostrar dos continuaciones dinámicas en esta 
defensa: 5...d6 6.c4 (y también 6.Af4 e5 7.4e3 Cf6 8.4g5 Ae6 9.Clc3 a6 
10.Axf6 gxf6 11.Ca3 d5 12.exd5 Axa3 13.bxa3 Da5 14.Dd2 0-0-0 con activi- 
dad: Fischer—Petrosian, Buenos Aires 1971) 6...Cf6 7.C1c3 a6 8.Ca3 d5 9.cxd5 
exd5 10.exd5 Cb4 11.Ac4 Ag4 con actividad de las negras a cambio del 
Peón: Karpov-Kasparov Moscú 1985, partida que ya mostramos en una de 
las clases de estos cursos.] 5...Dc7 6.Ae3 a6 las negras plantean definitiva— 
mente la variante del GM Mark Taimanov. 7.a3 una precaución frecuente por 
parte de las blancas en esta defensa, se defienden de un posible Ab4 ahora y 
también de b4 en la próxima jugada 7...b5 8.Ad3 [interesante desde el punto 
de vista dinámico fue también otra partida del GM Suetin, veamos: 8.f4 Ab7 
9.Cb3 d6 10.Ad3 Cf6 11.0-0 Ae7 12.Df3 0-0 13.Dh3 las blancas colocan 
Dama y Ad3 sobre el punto h7 creando una amenaza latente, de ahí la próxi- 
ma jugada negra... 13...g6 14.f5 con la idea de aprovechar los cuadros negros 
debilitados en el flanco rey del segundo jugador 14...exf5 15.exf5 Ce5 16.Ag5 
(16.4e2 es lo más sólido posicionalmente:en esta posición como en la partida 
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Hector—Hjartarson Malmo 1995) 16...Tae8 17.Tael Cfg4 una interesante ju— 
gada la táctica remitida a un factor estratégico de esta posición, el Rey blanco 
expuesto en la diagonal g1-a7, Veamos... 18.Axe7 Txe7 19.Txe5 CxeS 20.f6 
Te6 21.Dh6 Txf6 22.Txf6 y la amenaza de mate en g7 ha costado una pieza a 
las negras pero... 22...Db6+ 23.Tf2?? (23.Rh1 Cxd3 24.cxd3 b4 era bueno para 
las negras, pero lo mejor era; 23.Rf1 Cg4 24.Df4 y las blancas están mejor con 
dos piezas menores por Torre y Peón luego de 24...Cxf6 25.Dxf6) 23 ...Dxf2+ 
0-1 Malisauskas, V—Suetin,A /Berlin 1995 la doble amenaza gana, si 24.Rxf2 
Cg4+ ganando material decisivamente] 8...Ab7 9.Cb3 Ce5 10.0-0 Cf6 11.f4 
Cc4 12.Ad4 otro ejemplo de dinamismo Siciliano lo tenemos en el fragmento 
de partida que sigue: [12.Axc4 bxc4 13.Cd2 d5 14.e5 d4!? un interesante 
sacrificio de Peón que abre a la” vez la columna d y la diagonal h1-a8 15.Axd4 
Td8 16.Ae3 CdS 17.CxdS Axd5 18.De2 g5!? otra interesante jugada que 
dejará semiabierta la columna g sobre el Rey blanco mientras a la vez mina el 
punto avanzado eS, las negras tienen muchas amenazas 0-1 Diepeveen,V— 
Bosboom,M Holanda 2000] 12...Cxb2 13.Cxb5 axb5 14.Axb2 Cxe4 15.Dh5 
Analizando esta posición en su libro Manual para jugadores avanzados, 
Suetin comenta: El flanco rey negro está casi sin desarrollar y el Rey perma— 
nece en el centro. A pesar de todo, un análisis más profundo de la situación 
demuestra que el segundo jugador posee una superioridad casi decisiva. Es 
instructivo ver como las negras demuestran ante todo su ventaja por medio de 
Jugadas de sus piezas desarrolladas. Y con todo sus reservas no desempeñan 
ningún papel pasivo, cada una de las piezas negras que por el momento no 
participan en la lucha, obran especialmente a partir de su casilla de origen. 
Quizás de ahí mismo provenga el misterio de la continuación negra. 15...CcS! 
para contrarrestar la amenaza f5 16.Axb5 [si 16.f5 Cxd3 17.cxd3 (17.fxe6 
Cxb2 18.Dxf7+ Rd8 con ventaja) 17...Dc2 18.Tf2 Dxb3 19.fxe6 0-0-0 y el 
Rey negro escapa] 16...Db6 otra vez la diagonal gl-a7 como tema de 
contrajuego negro cuando el Rey blanco está enrocado corto 17.Cd4 Ca4 
18.Tael Ac5 19.Axd7+ ante las amenazas Cxcb2 y Axd4 las blancas se 
lanzan al ataque 19...Rxd7 20.Dxf7+ Rc8 21.Txe6 Axd4+ 22.Axd4 Dxd4+ 
23.Rh1 Td8 24.Tb1 Dd1+ 25.Tel Dd5 26.Dxg7 Tg8 27.Txb7 Txg7 28.Txg7 
Rd8 29.f5 Ta6 0-1 

He aquí otros dos ejemplos de dinamismo dentro de la propia Defensa Siciliana, 
cuyos sistemas de juego expresan muy bien este importante aspecto del ajedrez 


Shianovsky, V — Taimanov, M [B46] URS—ch30 Yerevan (16), 1962 

1.e4 c5 2.Cf3 Cc6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 e6 5.Cc3 a6 6.4e3 Cf6 7.23 una pre- 
caución no justificada 7...Dc7 8.f4 d6 9.Df3 e5!? una reacción que expresa el 
dinamismo de esta defensa 10.Cxc6 [10.Cf5 Axf5 1 1.exf5 Cd4 es incómodo 
para las blancas; si 10.fxe5 CxeS las negras quedan muy bien ubicadas] 10...bxc6 
11.fxe5?! [mejor es 11.h3 ] 11...Cg4!? otra jugada activa, a cambio de un 
Peón las negras conseguirán una interesante posición 12.exd6 Axd6 13.g3 
Cxe3 14.Dxe3 Ae6 15.Ag2 [15.Ae2 Da5!] 15...Tb8 16.0-0-0 0-0 17.Thel 
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Ae5 por el sacrificio de un Peón las negras tienen un formidable Alfil en eS 
que crea fuertes amenazas sobre el enroque blanco 18.De5 para controlar el 
punto a5 18... Tb7 19.Te3 Tfb8 20.b3 h5! con las amenazas latentds h4 y Tb5 
[20...Tb5? 21.Cxb5 Txb5 22.Dxc6!] 21.Af1 Af6 22.24 [22.Dxh5 g6 23.Dc5 
Ae7; mejor era 22.Cbl ] 22...Ae7 23.DxhS g6 24.Dh6 Da5 amenaza Ag5 
25.e5 Aa3+ 26.Rb1 [26.Rd2 Td7+] 26...Axb3! 27.cxb3 Txb3+28.Rc2 [28.Ra2 
Af8] 28...Txc3+ 29.Txc3 Tb2+ 30.Rd3 Dd5+ 31.Re3 Dxd1 0-1 + 


Tringov, G — Fischer, R [B97] Capablanca mem Habana (5), 1965 

1. e4 c5 2.Cf3 d6 3.d4 cxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cc3 a6 6.Ag5 e6 7.f4 Db6 la 
variante Gotemburgo, una exótica salida de la Dama en busca de un Peón 
muy difícil de refutar 8.Dd2 Dxb2 9.Tb1 D3 10.e5 [10.f5 es probablemente 
preferible con fines estratégicos] 10...dxe5 11.fxe5 Cfd7 12.Ac4 Ab4 13.Tb3 
Da5 14.0-0 0-0 15.Cxe6 fxe6 16.Axe6+ Rh8 17.Txf8+ Axf8 18.Df4 la ame- 
naza blanca Df7-g8 parece imparable pero... 18...Cc6! un buen análisis del 
GM norteamericano saca a relucir el dinamismo de esta defensa 19.Df7 Des+ 
20.Rh1 Cf6! la clave, la amenaza es defendida y las piezas negras de pronto se 
activan poderosamente 21.Axc8 [21.exf6 Axe6 22.Dxe6 Dxg5] 21...Cxe5 


22.De6 Ceg4! lo más fuerte, las negras abandonan 0-1 

Hablando de la Apertura moderna y vinculando estrategia, táctica y dinamis- 
mo en general es interesante lo que expresa el GM John Watson en su libro 
Los secretos de la Estrategia Moderna en Ajedrez: 

En el contexto de la partida actual, vemos cada vez más que los jugadores 
están utilizando estrategias de aperturas en las que predominan las consi— 
deraciones dinámicas. Además, posiciones en las que no está involucrada la 
táctica pueden mantener un dinamismo latente, donde un jugador amenaza 
activar de una vez la mayoría de sus piezas mediante una jugada de Peón o 
un sacrificio y esas amenazas deben ser permanentemente atendidas por el 
rival. 
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9 La combinación en su relación 
A o 14 . 
estrategico—tactica 


Ya estudiamos cómo las piezas cooperaban entre sí para crear amenazas, ade— 
más de los diferentes temas tácticos en que se clasifican las combinaciones 
para su estudio. Ahora vamos a considerar más detalladamente cómo se rela— 
cionan estrategia y táctica en una combinación, que solo se produce cuando 
existen determinadas características que permiten concebirla y llevarla a vías 
de hecho con efectividad. 

Es importante significar que entre las razones estratégicas que posibilitan 
concebir una combinación y su ejecución táctica, media el llamado cálculo 
de las variantes, que más o menos acentuado, está presente en toda la partida 
de ajedrez. 

El cálculo de las variantes es la secuencia jugada a jugada de lo que puede 
suceder, es decir: yo juego, ¿qué hará mi oponente?, ¿qué jugaré yo a conti— 
nuación? y así sucesivamente, hasta arribar mentalmente a una posición que 
nos plazca. Por tanto es una proyección mental en el tiempo. 

Al igual que un médico elabora un diagnóstico sobre la base de su conoci- 
miento y experiencia que. luego muchas veces corrobora y amplia indicando 
análisis de laboratorio y otras pruebas, el ajedrecista concibe una combina— 
ción al valorar estratégica y tácticamente acertada su realización, pero ade— 
más, comprueba con el cálculo de las posibles variantes todo o casi todo lo 
que pudiera suceder una vez efectúe su lance. 

Intentaremos con algunos interesantes ejemplos profundizar en la explica— 
ción de uno de los más atractivos y mis— 
teriosos momentos del ajedrez, la com- 
binación, para luego presentar algunos 
ejemplos con temas diversos. 


7 
E 


Y) 
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Domínguez, Leinier — Hellberg, J 
Campeonato Mundial menores de 14 


Y 


r hi P años, Cannes 1997 
n: y La posición que aparece en este diagra— 
Sa di ma no es difícil de valorar. Las blancas 
TY no solo tienen ventaja material de un 
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AÑ DA peón, sino que todas sus piezas, con 
Y excepción de la torre ubicada en h1, es— 

Y YY r ] . 
: A P 3 _ 7 L tán activas; en particular la torre de e7 

a 


es muy fuerte por su control de la sépti— 


DIAGRAMA 98 ma horizontal y la clavada que produce 
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sobre el alfil de b7. Las negras tienen tres piezas (dama, caballo y alfil) com- 

pletamente aisladas e inactivas en el flango de dama. El hecho de quewsolo 

haya una torre defendiendo el enroque negro, mientras varias piezas blancas 

están en condiciones de entrar rápidamente en acción sobre el enroque ene— 

migo, sugiere la posibilidad de una combinación de ataque. 

22.Axh7+! Rxh7 

En la partida real el adversario de Leinier no capturó el alfil y también perdió 

rápidamente de la siguiente forma: 22...Rh8 23.Dh4 g5 24.Dh6 Td6 25.Ag6+ 

Rg8 26.Dh7++. Mostramos ahora la variante que se produce tras la acepta— 

ción del sacrificio, porque es la que permite al estudiante comprender el me- 

canismo de esta combinación. 

23.Dh4+ Rg8 

Si el rey se movía a g6, la forma más sencilla de ganar sería 23...Rg6 24.Dg5+ 

Rh7 25.Dh5+ Rg8 26.Cg5 Tfe8 27.Dxf7+ Rh8 28.Dxg7++ 

24.Cg5 Tfe8 25.Dh7+ Rf8 26.Txf7++ 1-0 

El ejemplo anterior es bastante sencillo, como habrán podido apreciar. Vea— 
mos ahora uno algo más complejo 


Bruzón, Lázaro — Clavijo, Jorge 
Capablanca in Memóriam, La 
Habana, 1998 
Tratemos de comprender las caracterís- 
ticas de esta posición. En cuanto a ma— 
terial las negras tienen un peón de ven— 
taja. Como compensación por ello, las 
blancas tienen la columna h abierta y a 
través de ella ejercen fuerte presión so- 
bre el rey negro, con la dama y una torre 
apuntando al punto h7. Pedimos al lec- 
tor que observe que ambos reyes han 
enrocado en flancos opuestos; cuando 
DIAGRAMA 59 esto sucede generalmente el factor pre 
dominante en el desarrollo de la lucha 
es quién logra llegar antes con su ataque. Lo primero que viene a la mente es 
atacar el caballo negro mediante g4—g5, para obligarlo a abandonar la defen- 
sa del punto h7; sin embargo el caballo se movería a la casilla h5, tapando la 
acción de la torre sobre h7, analicemos la variante: 
17.85 Ch5 ahora el sacrificio de calidad 18, Txh5 casi se sugiere por sí mismo, 
pues se elimina al caballo defensor y se debilita considerablemente la solidez 
de los peones que defienden el enroque. Sin embargo tras la aceptación del 
sacrificio 18...gxh5 notamos que nos faltan fuerzas para proseguir el ataque, 
ya que la única pieza que de momento participa en el ataque es la dama. Para 
movilizar otras piezas en función del ataque las blancas demorarían algunas 
jugadas y el resultado dependería de cómo pudieran las negras aprovechar 
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esos tiempos para defender o contratacar. Bruzón comprende que necesita 
más fuerzas en acción sobre el enroque enemigo para que el ataque tenga 
éxito, y encuentra una secuencia:ccombinativa con dos sacrificios que produ— 
ce el efecto deseado. 

17.e5! 

Sacrificio de peón cuyo objetivo es despejar la diagonal d3—h7 para que el 
alfil blanco la utilice. Las negras están forzadas a capturar. 

17...dxeS 18.g5 Da5 

Clavijo se da cuenta de que la combinación que ha preparado Bruzón es 
ganadora, y decide entregar el caballo, después de lo cual perdió de todas 
formas sin mucha resistencia. Pero lo que realmente nos interesa desde el 
punto de vista del aprendizaje, es analizar cómo se desarrollaría la combina- 
ción en su variante fundamental: 

18...CAS 19, Txh5! gxh5 20,4d3! 

He aquí la importante diferencia. Ahora el alfil se une al ataque, y la amenaza 
directa no es como para despreciar: Dxh7+, seguido de Dh8 jaque mate. 


También debería ganarse con 21.4xe4 De5 22.Axh7+ Rh8 23.4e4+ Rg8 
24.Dh7+ Rf8 25.Axb7, pero la captura con caballo es más enérgica. 
21...De5 22.Cf6+!! 

El sacrificio final, que decide la partida. 

22...€xf6 23.Axh7+ Rh8 24.Ad3+ Rg8 25.gxf0 

Ahora la amenaza principal es Dg7++. 

25...Dg3 26.Ah7+ Rh8 27.Ag6+ Rg8 28.Dg7++ 

Una vez visto lo esencial, damos al lector el resto de las jugadas de la partida, 
sin comentarios, a los efectos de que aprecien la sencillez conque Bruzón 
convierte su ventaja. 

19.gxf6 exf6 20.a3 Txc3 21.Dxh7+ Rf8 22.Dh8+ Re7 23.Dxa8 Db6 24.Th8 
f5 25.Tb8 Tc7 26.Te8+ Rf6 27.Dd8+ 


Rg7 28.Dh4 1-0 > c d e f g h 
E 7 Awe 


El ejemplo que veremos a continua— 
ción es más difícil. E 
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Torneo Abierto de Lisboa, 1999 $ 

A simple vista no es fácil concebir que 4 
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exista en esta posición una combina— 
ción ganadora. Desde un punto de vis- 
ta estático, las blancas tienen mayor es— 
pacio y una de sus torres está ocupando ¿| 
la columna abierta. El caballo blanco 
se encuentra en una posición agresiva 
cerca del enroque negro, y puede 
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cooperar en un ataque si otras piezas se unen a él. Los alfiles blancos, que 
apuntan hacia el enroque de las negras, están limitados en su accióny/Jos 
peones negros de e6 y f7 restringen la acctón del alfil de casillas blancas, 
mientras el peón blanco de eS restringe la acción de su propio alfil de casillas 
negras. Parece deseable que las diagonales de ambos alfiles hacia el enroque 
pudieran abrirse, con el objetivo de atacar al rey negro; ¿puede esto lograrse? 
Evidentemente, sería necesario hacer algún sacrificio de material. Leinier 
encuentra la forma... 

23.f5!! 

Con este sacrificio de peón las blancas tienen el objetivo de que las negras 
capturen con šu peón e, para a continuación avanzar e5—e6 y de esa forma 
abrir las dos diagonales de los alfiles blancos. Sin embargo las negras tienen 
dos opciones adicionales de captura, una con el caballo y otra con el peón g. 
Todas las opciones deben ser calculadas antes de hacer el sacrificio. 
23...Ad5 

Las negras no aceptan el sacrificio, y con ello, como sucede tantas veces en el 
ajedrez (y en la vida real), las ideas y variantes fundamentales quedan ocultas 
y es necesario develarlas mediante el análisis. Veamos qué sucedía si se acep— 
taba el sacrificio (hay tres formas de capturar el peón): 

a) 23...Cxf5 24.Txf5!! 

Un sacrificio de calidad brillante! Una vez comenzada la combinación, las 
blancas no reparan en pérdidas materiales con tal de conseguir sus objetivos 
ofensivos. 

24...exf5 $ 

Si las negras capturaban con el peón g, entonces la desprotección del enroque 
negro se revelaba de forma un tanto diferente, a través de la cooperación 
ofensiva de dama y caballo: 24...gxf5 25.Dh5! (se amenaza jaque mate con 
Dxh7++) 25...Tfd8 26.Dxh7+ RÍ8 y en esta posición en que el rey negro se 
encuentra bajo un feroz ataque hay más de un camino para la victoria. Se 
muestra a continuación la forma más directa: 27.Cxe6+! (un último sacrificio 
con el cual se desmantela totalmente la protección que daban al rey negro los 
peones. A partir de este momento el monarca negro queda totalmente a mer— 
ced del ataque combinado de la dama y dos alfiles de las blancas.) 27...fxe6 
28.Dh8+Rf7 29.Df6+ Rg8 (29...Re8 30.Dxe6+ De7 31.Dg6+ Rf8 32.Dg8++) 
30.Dxe6+ Rh8 31.Dh6+ Dh7 32.Df6+ Dg7 33.Dh4+ Dh7 34.e6+ Rg8 35.e7+ 
y las blancas ganan; la posición final muestra el triunfo total de la idea inicial 
de las blancas: ambos alfiles atacan al rey negro a través de diagonales com- 
pletamente libres. 25.e6 y las negras no tienen defensa; invitamos al lector a 
comprobar por sí mismo esta aseveración. 

b) 23...exf3 24.e6! 

Abriendo las diagonales y amenazando exf7+. 

24.16 

Las negras tratan de mantener cerradas ambas diagonales. De momento pare— 
ce que el ataque blanco se ha paralizado, sin embargo ahora entra en acción la 
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torre blanca que se encuentra en la columna abierta... 
25.Td7!! 

Nuevamente un sacrificio brillante. 

25...Axd7 26.exd7+ 


Y se ha abierto la diagonal c4-g8, además de quedar atacado el caballo de e7. 


26...Rh8 

(6...Rg7 27.Dxe7+ Rh6 28.Dxh7+ Rxg5 29.Dh4++) 

27.Dxe7 y las negras están perdidas ante la amenaza de mate mediante Dxh7++ 
(obsérvese que no es posible capturar el caballo blanco debido a la clavada 
que existe en la diagonal b2—h8). En esta posición final podemos observar 
nuevamente la realización de la idea original de la combinación, o sea la 
apertura de las diagonales de los alfiles blancos en aras del ataque. 


c) 23...gx13 24.Dh5 y las blancas ganan de inmediato pues no es posible evitar 
el jaque mate. 


Al parecer el dueño de las piezas negras se percató de que todas las formas de 
captura le conducían a la derrota y decidió defenderse de otra forma. 
24.Axd5 exd5 

Capturar con caballo pierde rápidamente: 24...Cxd5 25.fxe6 y las negras no 
pueden retomar 25...fxe6 porque tras 26.Cxe6 el caballo blanco amenaza 
simultáneamente a la dama y una torre negras. 

25.f6 Cc6 26.e6 

Después de este avance el ataque blanco es devastador. 

26...h6 

Si 26...fxe6 27.£7+ ganando. 

27.exf7+ Txf7 

A 27...Rh8 se gana de varias formas, entre ellas 28.Ce6 

28.Cxf7 Rxf7 29.Dd2 g5 30.Dxd5+ y las negras se rindieron. 1-0 
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10. Presencia de la combinación 
en los campeones mundiales 


Resulta muy atractivo para los estudiosos del ajedrez, relacionar los diversos 
temas y motivos de combinación, a partir del examen histórico que constitu— 
yen, de hecho las posiciones surgidas de la lucha viva en partidas de los 
campeones mundiales. Por ello hemos considerado provechoso, respetando el 
orden cronológico de la conquista del máximo título, incluir una resumida 
selección de ejemplos en las que junto a los más afamados monarcas del 

vajedrez universal, estén aquellos que han conquistado el máximo título en los 
años más recientes. También han sido incluidas con toda justicia a sus ex— 
traordinarios méritos, la constelación de estrellas del universo ajedreciístico 
que son las campeonas mundiales. Orientamos a nuestros estudiantes en aras 
de elevar el nivel tanto conceptual como de cálculo concreto, a realizar por si 
solos la valoración y el análisis de cada posición, de modo que al proceder a 
estudiarlas con la ayuda del texto puedán autoevaluarse. 


Steinitz, W — Paulsen, L [C25] Baden-Baden (13), 1870 
21.b6! Acerca los puntos de ruptura en la estructura de peones del flanco 
dama, lo cual posibilita la irrupción 
coordinada de las piezas blancas en to- 
dos los sectores del tablero. 21...axb6 
22.Txf6! Elimina la me jor pieza defen— 
sora de las casillas centrales 22... Dxf6 
23.Ag4+ Rb8 24.Cd5 Dg7 25.a5 La 
continuación consecuente. Una vez 
h 8, dominado el espacio se va al ataque di— 
recto al Rey de las negras, para lo cual 
es imprescindible la apertura de colum- 
nas, líneas y diagonales. 25...f5 [Si 
25...Ce7 Las blancas continuarían 
26.axb6 Cxd5 27.Ta8+ Rxa8 28.Da5+ 
es concluyente; y si, 25...b5 26.a6 b6 
27.a7+ Rb7 28.Cxc7 Rxc7 29.Dc3+ 
DIAGRAMA 6l Rb7 30.Ad7 ganando] 26.axb6 cxb6 
27.Cxb6 Ce? [Si 27...fxg4 28.Ta8+ Rc7 
29.Dc3+ Rxb6 30.Da5+ Rc6 31.d5+ y mate a la siguiente] 28.exf5 [Más 
precisa era 28.Db4 Rc7 29,Ca8+ Rc8 30.Axf5+ Td7 (30...Cxf5 31.Cb6+ Rc7 
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32.Dc5+ Rb8 33.Ta8#) 31.Axd7+Rxd7 32.Dxd6+ Re8 33.Cc7+Rf7 34.De6+] 
28...Df7 29.f6 Cc6 30.c4 Lento pero seguro 30...Ca7 31.Da2 Cb5 32.Cd5 
[Las negras ya podían abandonar. En esta posición era concluyente 32.Da8+ 
Rc7 33.Da5] 32...Dxd5 33.cxd5 Cxd4 34.Da7+ Re7 35.Tc1+ Cc6 36.Txc6+ 


1-0 
a b c d e f gh 
s? EE {js Steinitz, W — Chigorin, M [C65] 
SAI Y Campeonato Mundial La Habana (4) 
aka m | 1892 i 
Y : 6 Al valorar esta posición resulta impor- 


5 tante destacar que el dominio de las 
diagonales a2-g8 y al-h8 así como de 
7/14 la columna h es esencial en este instan- 


3 te, en el cual se relacionan en manio— 
de 


WEA K o bras la lucha del centro con el ataque al 

a y B: Pia 2 flanco Rey de las negras. 23.Txd4!+- 
Y LEE NW Ti Cxd4 [De continuarse 23...Te7 seguiría 

; E Z a A 24.Tdh4 Tff7 25.83 con idea de 26.Ad4 
Rg8 27.Dd3 con la amenaza de 28.Dg6 
+- según los análisis del mismo 
Chigorin] 24.Txh7+! Que ofrece una continuación forzada sobre el tema de 
extracción del Rey. 24...Rxh7 25.Dh1+ 
Rg7 26.Ah6+ Rf6 27.Dh4+ ReS 
28.Dxd4+ [28.Dxd4+ Rf5 29.g4#] 1-0 


DIAGRAMA 62 


Chigorin, M — Lasker, E [C00] Lon- Y 

dres (17), 1899 EA 4 
Un ejemplo donde la coordinación de i 
las columnas y diagonales ofrece un 


hermoso remate de la posición. A, K S 
34...Axb3! 35.Cxc8 Txc8 36.Dd2 pro- "| 4% F 

A e U O G K GU 
curando con la simplificación de las G, ES G D 
damas ofrecer una mayor resistencia. Y 7 
36...Da3! manteniendo la tensión y ele y AS 

GDA 

vando las amenazas contra el Rey de las IAE, Y 
blancas 37.Th1 queriendo sumar recur— 


sos en defensa de la segunda horizontal DIAGRAMA Ši 

37...Ta8 38.Th2 Axa2+! decisivo 

39.Txa2 Db3+ 40.Rc1 [40.Tb2 Axb2 41.Dxb2 Dxd3+ recuperando el alfil y 
alcanzando apreciable ventaja material] 40...Txa2 41.Dxa2 Ae3+ conclu— 
yente el ataque por las diagonales 42.Dd2 Dxd3 0-1 


Lasker, E — Marshall, F [C42] San Petersburgo, 1914 
Resulta importante observar la organización de las fuerzas de cada bando. Un 
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7 


3 c MN reconocimiento a estas nos muestra que 
>, de Y Je las negras tienen dgfectos en su desa— 
dt AS NIE a i rrollo y debilidades apreciables en el 
flanco de la Dama, por lo cual con mu— 
cha energía las blancas atacan simultá— 
neamente la estructura Centro—Flanco 
dama 15.Db5! 0-0-0 Logrando la de- 
fensa del peón b7 y mediante una sutil 
celada defendiendo también el peón de 

A A MTRO K i d5 pero situando al Rey en el sector de 
SE WA A2 peligro. 16.Da5! [Si 16.Cxd5? Axd5 
g 7 r A, ; 17.Dxd5 Dg5+ 18.Dxg5 hxg5 y las ne- 

ar ed 2710 T gras ganan material por el tema de la 
VETRI clavada] 16...a6 [16...Rb8 17.Cb5] 

17.Axa6! bxa6 18.Dxa6+ Rb8 19.Cb5 

Cb6 20.Td3! Dg5+ [20...Cc4!? 21.Tb3! Dg5+ 22.Rb1 (22.f4!? gxf3+ 23.Rbl 
Cd2+ 24.Ral Cxb3+ 25.cxb3 Dxg3 26.Cxf3 Ad6 27.Tcl Af4 28.Ce5! Axe5 
29.Da7+! (29.dxe5? De3) 29...Rc8 30.dxe5 Rd7 31.Cxc7! Dh4 32.Cxd5+ 
Re8 33.Cc7+Rd7 (33...Rf3 34.Cxe6+ fxe6 35.Tf1 + y mate) 34.Dc5! con ata— 
que decisivo) 22...Cd2+ 23.Ral Cxb3+ 24.cxb3 Ad6 25.Da7+ Rc8 26.Cxd6+ 
Txd6 (26...cxd6 27.4! gxf3 28.Cxf3 De3 29.Te1) 27.Da8+ Rd7 28.Dxh8 Tc6 
29.a3 Tc2 30.f4 gxf3 31.Cxf3 Dxg3 32.Df8+- amenazando mate] 21.Rb1 
Ad6 22.Tb3 The8 23.a4! Importante jugada que no solo trae nuevas fuerzas 
al ataque sino que incorpora el elemento de la Profilaxis a la lucha, pues 
defiende al rey de las blancas de una probable reacción de las negras en la fila 
uno. 23...Af5 24.Ca7! potencia la acción coordinada de Dama y Caballo. 
24...Ad7 25.45 Dd2 26.axb6 Te1+27.Ra2! ¡Siempre ganando tiempos! 27...c6 
28.Cb5 cediendo el punto a7 a la Dama 28...exb5 29.Da7+ y las negras rin- 


/ 
à 


A 


den 1-0 
8 E , , ; F ; ; 4 Capablanca, J — Bernstein, O [D52] 
YN Kim E al, San Petersburgo, 1914 
GIO , 
7 G JA La posición de las blancas nos ofrece el 
JF Y) momento esencial de la lucha por la 


transformación de la iniciativa en ata- 
que directo al Rey. Tanto por el desa— 
rrollo alcanzado como por la coopera— 
ción de las piezas, las blancas dominan 
las acciones en los diferentes sectores 
del tablero. Aquí estamos en presencia 
de elementos básicos que se relacionan 
en la lucha, espacio, tiempo y material, 
los que se aprecian en magnífica armo— 
nía. 16.b4! Esta es la fina maniobra que 


A 


ESA g 
lA? Y 
E 


zzz 
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inicia la ofensiva contra el Rey deficientemente ubicado en el centro del 
tablero. 16...Aa7 [ Ventaja daría la continuación 16...Axb4 17.Cd5 Dd6 
18.Cxb4 Dxb4 19.Txc6 ya que si las negras continúan 19...0-0 entonces 
20.h3 gana el peón e y mantiene la iniciativa] 17.Axb5! Con toda energía 
procura vías de acceso al caballo 17...axb5 18.Cxb5 Dd8 19.Cd6+ Rf8 
20.Txc6 Un balance inmediato de las acciones desarrolladas nos ofrece como 
resultado que tres peones han capturado las blancas por la pieza y mantienen 
un fuerte ataque sobre el Rey de las negras que ha perdido el enroque. 20...Cb6 
21.Ah4! Jugada resaltada por el propio Capablanca al comentar esta posi- 
ción, pues ubica al alfil en una diagonal más efectiva y continúa este desde 
ahí el propósito de entorpecer la correcta ubicación de las piezas adversarias. 
21...Dd7 22.Cxc8! Iniciando una serie de golpes forzados que da belleza 
particular a esta partida memorable 22...Dxc6 23.Dd8+ De8 24.4e7+ Rf7 
25.Cd6+ Rg6 26.Ch4+ Rh5 27.Cxe8 Txd8 28.Cxg7+ Rh6 29.Cgf5+ Rh5 
30.h3! Creando la posición de cerco sobre el Rey con un fino avance. 30...Cc8 
[Si hubiera continuado 30...Ch6 31.Cg7#; Tampoco podian mover la torre 
atacada, ya que por ejemplo, si 30...Td7 31.hxg4+ Rxg4 32.f3+ Rh5 33.844] 
31.hxg4+ Rxg4 32.Axd8 Txd8 33.g3 y 
Capablanca se impuso sin dificultades 
7 GN 7 unas jugadas después dada la ventaja 
ya PA 2 material conquistada. 1-0 
Za 1 Bogoljubow, E — Capabl J [D05] 
1, Y ogoljubow, E — Capablanca, 
á m A New York, 1924 
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A la ventaja material existente a favor 


5 A 
Y ” de las negras se unirá la fuerza de una 
TN y A Petit Combination muy hermosa. 


e 7% 31...Cxd4! Importante para potenciar el 
YY, a Cii 

IÓN A : 

a A O 


A 
4 
A 
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a Cc e g YY Y, 
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dominio de la columna «c» en coordi— Y, Y) 


nación con la diagonal gl-a7, la cual 
tiene su punto de relación en la casilla 
c5. 32.cxd4 T8xc5! las blancas aban- 
donan pues la entrada de la Dama de 
las negras es devastadora. 0-1 


Y, 


Capablanca, J — Zubarev, N [D21] 
Moscú, 1925 


La posición que continúa mereció el DIAGRAMMASI 
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segundo premio de Belleza en el torneo donde se disputó. Apreciaremos en la 
misma el tratamiento que Capablanca da para ganar, al hecho del dominio que 
posee de las columnas y diagonales donde el rey de las negras necesariamente 
tiene que mantenerse por estar protegiendo a la dama. 34.Tel+ AeS [Otras 
continuaciones concluyen rápidamente con la partida, por ej: 34...Rd8 
35.Da8+ Rc7 36.Txe8; 34...Rd6 35.Db6+ Rxd5 36.Td1+] 35.d6+! excelente 
movida que ofrece un magnífico ejemplo geométrico en la reducción de las 
posibilidades del Rey negro 35...Re6 [35...Rxd6 36.Td1+; 35...Rd8 36.Db6+ 
Rc8 37.Tc1+] 36.Db3+ Rf5 37.Dd3+ Rg5 38.De3+ RfS [38...Rh5S 39.g4+ 
Rh4'40.Dh6+] 39.De4+ Re6 40.Dc4+ Rxd6 [40...Rf5 41.Dg4+] 41.Td1+ 
Re” 42.Txd7+ Rxd7 43.Dxa6 y rinden las negras ante la desproporción de 
las fuerzas. 1-0 


TY de Alekhine, A — Asztalos, L [D43] 
Z , , 
e A Kecskemet (9), 1927 


Z 


Y Y Y p-4 La posición indica que las blancas tie— 
ARA TABA nen ventaja de espacio y movilidad de 
Y E 


sus fuerzas. Sin embargo para que se tra— 
duzcan tales condiciones en un ataque 
directo al Rey de las negras es preciso 


ASEO 


A 4 


EME se añadan nuevas circunstancias, como 

I y P son la apertura de columnas donde las 

f A Y torres puedan desempeñarse con mayor 

Y G eficacia. Observaremos en la continua- 
Ale D 27 A ción las maniobras que satisfacen las 
exigencias señaladas. 37.h5 gxhS 

DIAGRAMA 68 38.Rh1 cede a la torre la columna g por 


la cual penetrarán las fuerzas nuevas 
contra el Rey de las piezas negras. 
38...Tb739.Tg1 De7 40.Txg7+! elimi- 
nando una pieza importante de la de— 
fensa. 40...Rxg7 41.Tg1+ Rh7 42.Cxf7! 
Preciso detalle de las blancas ante el cual 
las negras abandonan. Aquí se propicia 
la invasión de la Dama a la columna h, 
luego de por ej: 42... Dxf7 43.Ad3+ Rh8 
44.Dh6+ 1-0 


Alekhine, A — Tylor, T [C86] Margate 
(3), 1937 

El diagrama nos indica lo que pudiéra— 
mos considerar como el punto de des— 
enlace de las acciones en la partida. Las 
blancas han trabajado para lograr do— 


Dra 


PAA PA 


PAR j A 2) á 
a b c def g h 
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minar la columna «gð, mientras las negras han procurado contrarrestar esa 
energía haciéndose fuertes en «fX. No obstante lo expuesto del Rey de las 
negras hace viable la siguiente continuación: 38.Cxg5! Axf4 no se podía 
capturar el caballo pues ello traería como consecuencia la pérdida de la dama. 
39.Dc3+ T8f6 [En caso de jugar 39...Ae5 se continuaría 40.Cf7+ y no (40.Ce4+ 
porque las negras jugarian 40...Rh8 pues de continuar (40...Rh7 las blancas 
rematarian la posición con la entrega sucesiva de piezas mediante 41.DxeS! 
TxeS 42.Cf6+ Txf6 (Si 42...Rh8 43.Tg8+Txg8 44.Txg84) 43.Tg7+ Rh8 44.Tg8+ 
Rh7 45.T1g7%) ) 40...Rf6 (40...Rh7 41.Tg7+ Axg7 42.Dxg7H) 41.Tg6+ Re7 
42.Db4+ Re8 43.Cxe5 Txe5 44.Dd6 ganando ante la amenaza inmediata de 
mate] 40.Ce4+! Axg3 41.Txg3+ Rh8 42.Dxf6+ Decisivo 42... Txf6 43.Tg8+ 
Rxg8 44.Cxf6+ 1-0 


ATT Guimard, C- E M [A50] 
TT, IT, E uimard, C — Euwe, 
[E 21 EAS Gromingen(4), 1946 
7 å j 7 Al estar bloqueado el centro y flanco 
Y, dama las oportunidades de forzar la vic 
6 YY ; i 
a 7 ê toria se concretan esencialmente en el 
5 ; T 5 flanco rey donde es apreciable a favor 
4 A a de las negras la mejor actividad de las 
y YY piezas y mayor seguridad de su rey. Re— 
31 Y 3 sulta interesante el dinamismo que se 
2 Y 2 genera en las acciones que continúan. 


PO e 29...hxg4 30.fxg4 [De jugarse 30.Txg4 

Y seguiría 30...Dh5 31.Rg1 (Sería un error 

c d forzar el curso de los acontecimientos 

DIRORAMA TÓ mediante 31.f4 porque continuaría 

31...Cxe4 32.fxe5 Dxg4 33.Dxg4 Cf2+ 

34.Rg1 Cxg4-+) 31...Rf8 las negras iniciarían entonces una maniobra de tras— 

lado del Rey hacia sitio aún más seguro para con el avance de los peones de 

este sector promover nuevos elementos de confrontación. 32.f4 Re7 con idea 

de trasladar la torre dama al área de conflicto. ] 30...Txh4+! creando con este 

sacrificio las vías de penetración hacia la profundidad del adversario 31.Cxh4 

Th8 [correcto porque aprovecha la clavada y gana tiempo en la movilización 

de la torre dama hasta ahora inactiva, si hubiera seguido 31...Dxh4+ 32.Dh2 

era suficiente defensa] 32.Rg2 [contra 32.Dg2 daba ventaja 32...Dxh4+ 33.Rg1 

Cd3-+; y si 32.Th3 Txh4-+ era suficiente 33.Txh4 (33.Dh2 Txg4 34.Th7+ RfS 

35.Tf1 Tf4; 33.Df3 Dxg4) 33...Dxh4+ 34.Rgl (34.Rg2 Cd3!) 344...Dg3+35.Rhl 

Dxa3+] 32...Dxh4 33.g5 Cb3 34.Tg1 Cd2! la amenaza en h2 anula las espe- 
ranzas blancas. 35.Rf2 Cxe4+ 0-1 


SL, 


SS 
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Tartakower, S — Euwe, M [C53] Venecia, 1948 
Muy interesante resulta la valoración de esta posición, en el cual las blancas 
tienen ventaja de peón y un adecuado desarrollo de sus fuerzas, donde solo es 


== 120 —— 


señalable como defecto la debilidad de 
las casillas blancas del flango rey. De 
Y, lograr compartir el dominio de la co- 
DY lumna «hY entonces podría afirmarse 
que estuvieran mejor. Sin embargo, en 
4 este momento corresponde jugar a las 
negras que conscientes de los elemen— 
tos dinámicos de la posición potencian 
con su actuar el factor tiempo en conse— 
cuencia con su anterior proceder. 
22...Cf4+!! Inicio de una secuencia de 
jugadas que tienden a cercar al rey ad— 
versario 23.gxf4 Ah3+ 24.Rg3 gxf4+ 
25.A xf4 Dd7! magnífica reubicación de 
Dama que además de amenazar mate en 
«g4» suma su enorme fuerza al control de las debilitadas casillas blancas. 
26.Ch2 exf4+ 27.Rxf4 Th4+ el teatro de las acciones se traslada para el 
centro, por lo cual es importante la participación de nuevos recursos. 28.Re3 
Ag2 a la amenaza directa de la torre sobre el caballo se añade la cooperación 
entre esta y el alfil sobre el punto e4, lo cual propicia la respuesta de las 
blancas 29.Cf3 Txe4+! brillante entrega que abre nuevas vías de participa— 
ción a las fuerzas negras contra el Rey y fuerza la continuación 30.Rxe4 
Cd6+ 31.Rd3 Df5+ 32.Rd4 Df4+ 33.Rd3 Dxc4+ 34.Rc2 Axf3 recuperando 
material y disponiéndose para el remate 35.b3 Ae4+ 36.Rb2 Dd3 37.Tg1+ 
Rf7 38.Tac1 Dd2+ 39.Ra3 Cc4+ bonito cierre para partida tan bella 40.bxc4 
Txa4+ 41.Rxa4 Da2+ 42.Rb4 Db2+ abandonan ante la pérdida de la dama 
pues de defenderla recibiría jaque mate 
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0-1 d 
Botvinnik, M — Keres, P [E28] Cam- a D 1 , 
peonato Mundial (10), 1948 sa A 
Las blancas poseen una apreciable ven— ME TY 


taja en espacio. Tienen dominio de las 
casillas centrales y las diagonales ne— 
gras y sus piezas coordinan perfecta— 


A 7 2 
mente contra el flanco rey adversario, E 
lo cual propicia el desenlace mediante 3y 4% 


21.Txg7+! Rxg7 22.Ch5+ Rgó [tanto 
contra 22...Rf8 como contra 22...Rh8, 
basta continuar el ataque con 23.Cxf6] 
23.De3! simple y definitivo 1-0 


DIAGRAMA 72 


— Ri 


e f 


a E: z Aloni, Y — Botvinnik, M [E71] Tel Aviv 
A E FA 
E 


GO IN K Las negras tienen una mejor disposi— 
A Y GA % 7 pe 
E Y y 4 à ción de sus fuerzas en el flanco rey, lo 


y , Y å Y 6 cual permite ir al ataque directo contra 
J, 9 7 i i el monarca blanco 28...Txg3+! 29.fxg3 
Dxg3+ 30.Rh1 d3! importante jugada 
4 intermedia que limita la acción defen- 
3 siva de la dama blanca y deja la torre de 
Y Ke4» sin sostén, así como amplía el ho- 
7/2 rizonte del alfil negro y potencia la 
4 amenaza de coronación del peón. 
ñ 31.Ce7+ inicio de una maniobra de 
reorganización de las fuerzas 31...Rh8 
32.Del Dh3+ 33.Rg1 d2 respuesta de— 
finitiva que amenaza directamente la mejor pieza defensiva de las blancas 
34.Cxg6+ un detalle apreciable como recurso pero insuficiente en la posi 
ción actual 34...hxg6 35.Dh4+ Rg8! abandonan las blancas 0-1 


cd e f y 
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Uhlmann, W (2570) — Smyslov, V (2620) [E18] Moscú, 1971 

El magnífico desarrollo de las piezas negras unido a la expuesta posición del 
alfil de las blancas ubicado e5, permite la continuación 19...Cxf2! 20.Dxf2 
Axf3 21.Ah3 [Tanto a 21.Axf3 como a; 21.Dxf3 seguiría 21...Txe5 con po- 
sición muy ventajosa] 21...TxeS 22.Axc8 Ac6! el dominio de la gran diago- 
nal crea nuevas y fuertes amenazas contra el rey de las blancas 23.Ah3 De8! 
incrementa la presión sobre el peón «e» 24.Ag2 [insuficiente es 24.Tc3 por 
24...Ab4] 24...Txe3 25.Rh1 Axg2+ 26.Rxg2 De4+ la posesión de las débi- 
les casillas blancas decide la victoria de las negras 27.Rh3 otras jugadas eran 


LEA 
DA 
2 i 


ZÁ 44 
GITA 3 ; 
BAA i, 

Uh A 


PA 
ZN 


4%, a 


YY ¿ae 
% zaz E 


LLLA 


E 


DIAGRAMA 74 DIAGRAMA 75 


— 122 —— 


igualmente insuficientes 27...De6+ 28.Rg2 Dd5+ 29.Rh3 Te6! abandonan 
ante las amenazas existentes. 0-1 las 


Smyslov, V (2580) — Grigorian, K (2485) [B84] URSS—ch44 Moscú, 1976 
Las blancas, a las que les corresponde jugar, tienen la posibilidad dada su 
mejor coordinación de las fuerzas de actuar directamente contra el Rey ad— 
versario 20.Txf6+! Rxf6 21.Dg4 la penetración por las casillas blancas y la 
amenaza sobre el punto «e6) son terribles 21...Dc5+ 22.Rh1 Re7 23.Ag5+ 
adueñándose de las diagonales, por lo que las negras abandonan si estas 
continuaran 23...Rf7 24.Tf1+ Rg7 25.Dd7+ sería definitivo 1-0 


Tal, M (2625) — Shamkovich, L (2535) 
[B17] URSS—ch40 Baku, 1972 
En la posición del diagrama rápidamen— 
te se puede advertir que las blancas es- 
tán mejor desarrolladas, dominan con 
sus torres las columnas «d» (abierta) y 
«PX (semi—abierta), así como las casillas 
centrales, lo cual permite, ante la debi- 
lidad de la estructura de las negras en el 
flanco rey, realizar las maniobras que 
tácticamente pueden precipitar el 
desenlace. 19.Axh7! f5 [En caso de 
19...Rxh7 20.Td3 gana] 20.Dh4 impor— 
tante, porque domina la diagonal h4- 
d8, lo cual coordina junto a la torre la 
profundidad de la 8va. fila 20...Rg7 forzado pero insuficiente 21.Tf3 Te8 [No 
podía 21...Th8 por 22.Dg5+ Rf8 23.Td8+] 22.g4! f4 23.g5 Rf8 24.Txf4! de- 
cisivo, todas las piezas participan del 
> E g 77 ataque 24...Axf4 25.Dh6+ Re? 26.Df6+ 
Y) E da a Rf8 27.g6 Ah6 impidiendo el mate en 


e 
Y 
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ES E 4 S g7 con el avance del peón 28.Tf1 
GI f A 
ES PA la å 4 
y Y f a 6 Tal,M -Brinck Claussen, B [D40] La 
RRN jj EAT 5 Habana (4), 1966 


4 Memorable fue esta partida jugada en la 
Y 4 XVII Olimpiada Mundial de Ajedrez ce- 
3 lebrada en La Habana. El diagrama, en el 
E cual se aprecia una mejor disposición de 
242 las piezas blancas, brinda la oportunidad 
2% |4 de coordinar maniobras de ataque donde 
la desviación de las fuerzas se inicia con 

el tema de la clavada. 32.Cxd5!! Axd5 
DIAGRAMA 77 33.Ta8! muy bonito resulta observar 


—— 13. = 


cómo el alfil de las negras contacta todas las piezas blancas 33...Axa2 34.Txd8+ 
Rf735.Dc6! amenaza mate en la próxima jugada [no es igual de precisa 35.Db7+ 
por 35...Ce7 36.Td7 f5 37.d5 Re8 38.d6 Dcl+ 39.Rh2 Dh6+ 40.Rgl Dcl+ y 
tablas por jaque perpetuo] 35...Ce7 36.De8+ Re6 37.Tc8! DdS [señala Tal que 
contra 37...Ad5 ganaba 38.Tc7 £5 39.Dd7+] 38.Tc3 luego de traba jar por las filas 
en la profundidad la torre viene por las columnas 38...Dd7 39.Te3+ Rd6 40.Db8+ 
Rc6 41.24! mantiene cercado al Rey negro [Si 41.Tc3+ Rd5 42.Dxb6 Re4 pro- 
curando por esa vía refugio] 41...Cd5 [Contra 41...Cf5 seguiría 42.Da8+ Rc7 
43.Da7+ Rd6 44.Dxb6+ Dc6 45.Db4+ con ventaja] 42.Tel Dd6 43.Tc1+ Rd7 
44.Dc8+ se rinden las negras porque si 44...Re7 45.Te1+ Rf7 46.De8# 1-0 


Petrosian, T — Bykhovsky, A [D37] 
Moscú-ch, 1968 

A la ventaja de espacio que tienen las 
blancas se suma por las negras una apre— 
ciable debilidad de la estructura de peo— 
nes y pobre participación de las piezas 
en la defensa del flanco rey, lo cual pro— 
picia el inicio inmediato de las accio— 
nes combinatorias 21.Cxf5! Axc3 [Si 
21...exf5 22.Axf5 conduce a la victo- 
ria] 22.Cxh6+! destruyendo la protec— 
ción del Rey y creando nuevas vías de 
acceso a las piezas blancas 22...gxh6 
23.Dg6+ Ag7 [contra 23...Rf8 24.Txe6! 
sería suficiente porque si 24...Dxe6 a)Si 
24...Txd3 25.Axh6+ es suficiente; b)y contra 24...Ag7 25.Df5+ (gana tam- 
bién 25.Tf6+ ) 25...Rg8 26.Dh7+ Rf7 27.Tf6+! Rxf6 28.Dg6+ Re7 29.Dxg7+ 
Re6 30.Dxh6+ Re7 31.Dh7+ Re6 

32.Af5+ Rf6 33.Dg6+ Re7 34.Dg7+ abcdef 


Re8 35.Ag6#; 25.Dxe6 Txd3 26.Axh6+ 7 
Ag7 27.Df6+ Re8 28.Dg6+ ganando Ê E A 
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AS 


mucho material] 24.Axh6 Td7 25.Dh7+ 
Rf8 26.Txe6 definitivo 26...Te7 
27.Tf6+ Re8 28.Dg8+ abandonan 1-0 


Petrosian, T (2605) — Psakhis, L (2 615) 
[A34] Las Palmas Interzonal (5), 1982 
Resulta apreciable la ventaja de espa— 
cio de las blancas en el flanco dama, el 
cual es muy importante por el hecho de 
estar en centro cerrado y las acciones de 
respuesta de las negras en el flanco rey 
encontrarse un tanto retrasadas. Tales 


5». 
6 aun q 


NS 
u“ S 


A 


> 
a] S 
SS 


DAS 
Só 


S SS 
NOO ARaoaOQOANGO 


SS 
SS 
NN 


1 


a E aai 
RC 


DIAGRAMA 79 


Je 


A V == 


factores unidos a la limitada acción coordinada de las piezas negras y la 
disposición defectuosa para la defensa de las mismas hage que nos encontre- 
mos en un instante donde la energía en el proceder de los medios y efectivos 
blancos deciden en breve la lucha. 27.Dxa6!! hermoso sacrificio de dama que 
derrumba la aparente solidez de la posición negra 27...Txa6 28.Axa6 Axc6 
[Contra 28...Da8 seguiría 29.Axc8 Dxc8 30.Ce7+ ganando] 29.Axb7 Axb7 
30.Tc7! penetración en la 7ma. fila que constituye elemento sustancial por el 
cual la jugada que inició el asalto combinatorio a la posición negra resulta 
realmente efectiva 30... Tf7 31.Tacl Aa6 no había respuesta eficaz contra las 
amenazas de captura tanto en c8 como en b7 32.b5! lo exacto e imprescindi— 
ble en el momento justo 32...Axb5 33.Txc8+ Rh7 y abandonan 1-0 

ape de 5 9”. vizantiadis, L — Spassky, B [D20] 
Siegen olm (6), 1970 
Las negras tienen una apreciable acti- 
vidad dirigida esencialmente al flanco 
rey donde los recursos de la defensa son 
insuficientes para detener las acciones 
dinámicas y en otros sectores del table— 
ro apenas hay opciones de reacción. Ello 


Y propicia la enérgica continuación que 


AA Y g 
y j -tuvo lugar en el presente ejemplo 
26...T8xf3! 27.gxf3 Txh2+! Aniquila— 
miento de la defensa 28.Rxh2 Dh4+ 
29.Rg2 Ah3+ definitivo ante el mate 


inevitable 0-1 
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Andruet, G (2450) — Spassky, B (2 565) 
[E11] Bundesliga, 1988 

Muy interesante es realizar la evalua— 
ción del diagrama. Las negras tienen 
ventaja en espacio y a las mismas co- z 
rresponde jugar. Presentan un fuerte 5f AA 


A 


dispositivo de fuerzas en el flanco rey 
pero las blancas están en capacidad de P ape 
repeler cualquier ácción directa que Y Y E 
ahora sea emprendida en este sector, por 7 
ello las maniobras que se desarrollan en j 
el flanco dama son vitales en el curso de ~ 
los acontecimientos por ofrecer en el 
mismo contexto una significativa rela— DIAGRAMA 8l 

ción con los planes tácticos contra el 

Rey de las blancas y las piezas defensoras de este. 24...Ta3! amenaza tomar el 
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alfil ya que la dama blanca está sobrecargada en la defensa de este y del punto 
f2. 25.Te2 sustituye a la dama en el rol defensivo de f2 pero separa porque 
obstruye la capacidad de defensa de las casillas blancas del enroque. 25...eS! 
golpe significativo que amenaza de inmediato con su avance la ganancia de 
una pieza y fuerza la respuesta 26.dxc5 Ce5 siempre contra el alfil para ganar 
en amplitud de maniobras y ahora en coordinación con el aumento de fuerzas 
sobre punto f3 27.Ab5 [Si 27.Tb6 Df3! bastaba] 27...Df3!! y abandonan, ya 
que luego de la captura de la dama es imposible evitar el mate en g2 mediante 
28.gxf3 Cexf3+ 29.Rh1 Ah3 0-1 


Fischer, R — Shocron, R [C97] Mar del 
Plata, 1959 

AA La ventaja de las blancas en espacio 
y coordinación de sus fuerzas está a 
la vista. Por otro lado el flanco rey de 
las negras está debilitado, a lo cual 
contribuye la deficiente estructura de 
peones en relación con la ubicación 
del alfil defensor y la debilidad de las 
diagonales blancas. Estos elementos 
son suficientes para que surja una Petit 
Combination 38.Txe6! Dc8 [Contra 
38...fxe6 era suficiente para ganar 
39.Dxe6+ Rf8 40.Dxe5+-] 
39.Ad7!+- ganadora por lo que las 
negras se rinden pues la dama quedaría luego de capturar el alfil sin 
sostén, por ej: 39...Dxd7. 40.Txg6+ hxg6 41.Dxd7 1-0 
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Fischer, R = Myagmarsuren, L [A08] 
Sousse Interzonal (3), 1967y 

Una lucha muy tensa derivó a la po- 
sición en la que las blancas tienen un 
ataque directo al enroque de las ne— 
gras, el cual ofrece un desenlace de 
maravilla 30.Dh6! Df8 [Si 30...c1D+ 
31.Txcl Txc1+ 32.Rh2! gana de igual 
modo que en la partida ] 31.Dxh7+!! 
gana de inmediato por la coordina— ¿2 E 
ción de la torre y los alfiles blancos YY ; K i Y 
como se «muestra a continuación ay ÓN 
31...Rxh7 32.hxg6+ Rg8 [igualmen— E 
te contra 32...Rxg6 sigue 33.Ae4#] abcdef g h 
33.Th8# 1-0 DIAGRAMA 83 


Karpov, A (2690) — Csom, I (2 535) 
0 NA Z [A30] Bad Lauterberg (12), 1977 

E Una posición de pgjtida viva que nos 
YY hrequia food PTDI y casi 
i de composición, por lo que de arte tie— 
ne el ajedrez al relacionar los diversos 
elementos geométricos que ofrece 
49.Cf5!! jugada de doble finalidad que 
brinda el caballo como muestra de gen- 
tileza a su dama. Le ofrece integramente 
la diagonal h2-b8, donde son esencia— 
les para el ataque las casillas h2 y g3, y 
le propicia un apoyo adicional (al ya 
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otorgado por la torre) sobre el punto g7. 
La continuación hasta el jaque mate 
pudo ser por ej: 49...exf5 [Contra 
49...Db8 gana forzado 50.Th7+ Cxh7 
51.Dg7+] 50.Dh2+ Rg8 51.Dg3+ Rh8 
52.Dg7+ 1-0 


Karpov, A (2725) — Hort, V (2 620) 
[B17] Bugojno (12), 1978 

En esta posición se observa de inme— 
diato una acentuada debilidad de las 
casillas blancas del centro y flanco rey. 1 
de las negras, lo cual es aprovechado de 
modo consecuente 16.Txf5+!+- gxf5 DIAGRAMA 85 

17.Dxf5+ Re7 18.De4! la centraliza— 

ción como factor de energía que potencia nuevas maniobras en la posición 
18...Te8 19.Af4 Rd8 20.DeS cerrando el cerco y limitando aún más la capa— 
cidad de desarrollo defensivo de las negras 20...Tg8 21.0-0-0 g6 22.Tel Ag7 
¿Ya concluyeron las negras su desarrollo? La disposición de las fuerzas blan— 
cas anuncia el asalto decisivo 23.Db8+ Re7 [A la continuación 23...Dc8 
bastaba seguir 24.Dxa7] 24.Txe6+! Se rinden las negras porque si 24...Dxe6 
25.Dc7+ Dd7 26.Ad6# 1-0 
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Beliavsky, A (2645) — Kasparov, G (2 750) [D97] World Cup Belfort, 1988 
Una muy interesante posición de contrajuego ofrece el diagrama. Las 
blancas que han sacrificado material tienen una activa disposición de las 
piezas y contra el enroque adversario concentran sus energías. Las negras 
presentan opciones de alternativas dinámicas en franca respuesta a cada 
amenaza recibida y en su conjunto el decursar de los acontecimientos 
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a b c d e f 


- 
A ; 
PTAS TRA 
j , 


constituye un magnífico aprendizaje 
de la valoración de las oportunidades 


8 TÍA YY) 8 
Iy de cada bando 19...De8! impide la 
78 7 penetración de la dama blanca a e7 
6 6 20.Te7 [Si 20.a3 continuaria 20...Cc6 
jj k K ` .21.e6!? Txf3! 22.Txg7+ (22.gxf3 
7 T ES 5  Dxe6 23.De4 Df6-+) 22...Rxg7 
E a 23.Td7+ Dxd7 24.exd7 Tf6-+] 
z p Z 5 ' OJ] 
W M D Je por2iDxes Deó 22Drg6 hreél 

K G y ; p PXB» Dg .DXg 8 

lA Y 2 21.Rb1 Td8! [perdedor era 21...g5?? 


4 22.Txe8 gxh4 23.Txa8 Txa8 24.a3! 
Cc6 25.Td6] 22.Td6 [Contra 22.Tel 
g5!-+] 22...Dc6! magnífico recurso 
que no solo coordina la relación con 
la torre y la amenaza de mate en la primera horizontal sino que al adue— 
ñarse de la diagonal b1-h7, en caso de que las blancas capturen el alfil, 
vincula su accionar con el caballo, lo cual conduciría también a jaque 
mate mediante la maniobra de Lucena (Philidor). 23.a3 [Si 23.Dxh6 De4+ 
-+] 23...Txd6 24.exd6 Dxd6 25.axb4 
cxb4 26.De4 b3! Rinden [porque si a 
O 26...b3 siguen las blancas 27.Cd4 (o 
YY si 27.De6+ es suficiente 27...Dxe6 
z A, 28.Txe6 Tc8 29.Tel Tc2-+) entonces 
ÉL, 0 27...T1428.Da8+ Af8-+] 0-1 
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Kasparov, G (2760) — Smirin, I (2 500) 
A j [E97] URS-ch55 Moscú, 1988 

22 La partida ha llegado a esta posición 

TL luego de intensa lucha y ahora que se 
está en la fase de remate observamos que 
el blanco tras haber sacrificado una pie— 
za mantiene dominio pleno de las ac— 
ciones en el flanco rey. La continuación 
resulta bien atractiva por lo que en apro— 
vechamiento de las diagonales y columnas supone 38.Txh6!! el inicio de una 
secuencia definitiva 38...Axh6 39.Ae6+ Rh8 40.Df6+ Se rinden las negras 
porque luego de 40...Rh7 [Contra 40...Ag7 decide 41.Dh4+] 41.Df7+ Ag7 
42.Af5+ Rh8 43.Dh5+ Rg8 44.4e6+ Rf8 45.Df7% 1-0 
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Burgess, M — Khalifman, A (2 485) [A05] EU-ch U20 Groningen (2), 1985 
Las negras poseen amplia ventaja en la posición del diagrama, la cual está 
caracterizada por las acciones contra el Rey de las blancas. 

20...Cfxg4! rompiendo la estructura de la defensa y organizando de in- 
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mediato el asalto final 21.hxg4 Dxg4 22.De2 otras continuaciones son 
igualmente insuficientes 22...Cf3+ 23.Rh1 [de jugarse 23.Cxf3 se impo- 


g 
3 TIE 
7[ A s 7 
6 6 
5 5 
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ne 23...h3] 23...Te5! vía g5 24.Cxf3 h3! ganadora 25.Tg1 hxg2+ 26.Txg2 
exf3! Rinden las blancas porque ante este magnífico detalle no hay res- 
puesta suficiente 0-1 

Khalifman, A (2640) — Seirawan, Y (2595) [B15] Hoogovens Wijk aan Zee 
(9), 1991 

Las blancas tienén una posición dominante. Sus piezas concurren con fuerza 
sobre el flanco Rey donde ya se disponen a la destrucción de los recursos 
defensivos de las negras. 20.Txe8!! eliminando la pieza que defiende las 
casillas f6 y g7, 20...Txe8 21.Ch6+! destruyendo la coraza donde el rey se 
escuda 21...gxh6 Un modo preciso que 


n = : , f g h 
también añade espectacularidad a la TS TE T TT 
continuación [si 21...Rh8 22.Dxf7 , EE, TIE 
22...Ad6 23.Dg8+!! 23...Txg8 24.Cf7# ; A 


] 22.Dg4+ y las negras abandonan ante 
la inevitabilidad del jaque mate 1-0 


PP 
f 5 
Ivanchuk, V (2740) — Anand, V (2 770) Ê 
[B63] Linares (12),1998 

Las negras que tienen una mayor acti— 
vidad de piezas y van a la carga contra 
el Rey de las blancas 21...Txc2! 
22.Rxc2 [Si 22.f4 acrecienta la ventaja 1 Y) 
22...Td2-+] 22...Dxa2 23.f4 [Contra a 
23.Te4 puede seguir 23...Tc8+ 24.Ac4 

(Si 24.Rd3 Dxb2 cerrando el cerco 
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25.Tg4 e4+ 26.Rxe4 De5+ 27.Rd3 De3+ (27...Tc3#) ) 24...bxc4 25.Thel Tb8- 
+; 23.Rd3? Dc4#; 23.Dd3 Tc8+ 24.Rdl (contra la opción 24.Dc3 seria sufi— 
ciente 24...Txc3+ 25.Rxc3 b4+ 26.Rc2 b3+ 27.Rc3 DaS+-+) 24...Tc1+25.Re2 
Dxb2+-+] 23...Tc8+ manteniendo el máximo dinamismo en el ataque [No era 
bueno 23...Axf4? por 24.Th3] 24.Rd2 [Tampoco resultaba 24.Rd3 Dc4+ 
25.Rd2 Dxf4+ 26.Rd3 Dc4#] 
24...Axf4+ 25.Re2 Dxb2+ 26.Rf3 
Y A E y [26.Rd3 Dd4+ 27.Re2 De3#] 26...Tcl 
7 y ETO ARA vale decir ¡el Rey o la Dama![26...Tcl 
20 A 27.De2 Dc3+ 28 Rg4 Dg3+ (28...Txel- 
E +) 29.Rf5 g6+ 30.Re4 f5#] 0-1 

lA Y, i B e y ) g e ] 

| "3 Anand, V (2765) — Lautier, J (2 660) 
Í é Y [B01] Biel (1), 1997 

Y =>, La posición del diagrama es compli- 
ne pas ai d cada, por lo cual la valoración de la 


G, 


. ZE Y misma resulta importante realizarla 
LA A, . . . 
con detenimiento. Las blancas tienen 
Y SY, Y $ 
i buz Y a su favor el dominio con su torre dama 
de la 7ma. horizontal (lo cual es más 
DIAGRAMA 91 importante por permanecer en el cen— 


tro el Rey de las negras) y de la co- 
lumna «b» así como con su torre rey de la semiabierta «e», (en este mo— 
mento clavada por la acción de la dama negra pero que ejerce una fuerte 
acción dinámica ya que su captura implicaría elevar la eficacia de las 
fuerzas blancas), también sus alfiles están ubicados en diagonales que 
permiten una rápida participación en el teatro principal de la lucha y a 
ello se suma que tienen literalmente atrapado a un alfil negro dentro de la 
estructura de peones del flanco Rey. Puede añadirse que la Dama blanca 
desde su casilla de origen ejerce su influencia sobre el centro y también 
es eficaz en la defensa del flanco Rey. Si bien las negras comparten el 
control de la columna dama les falta coordinación a sus fuerzas para 
desarrollar acciones de contrajuego. Al ser mano las blancas el factor 
tiempo constituye otro elemento que incrementa su ventaja posicional. 
19.h6!! gxh6? [Esto ofrece la oportunidad de concluir de hermosa mane- 
ra. Las negras debieron tomar la torre de e3 a lo que podía seguir 19...Cxe3 
20.Axe3 De5 21.hxg7 Tg8 22.Dg1 (No 22.4h6 por 22...Dh2!) 22...Axf3 
23.Rxf3+] 20.4g6!! Anand destacó que esta es la expresión práctica de 
la idea que se'ocultaba ante el avance de h6 20...Ce7 otras posibilidades 
son: [Si 20...Dxe3+ 21.Axe3 fxg6 (21... hxg6 22.Dd4+-) 22.Ac5+-; 
20...Df6 21.Axf7+ Dxf7 22.Txf7 Cxe3 23.Dxd8+! (no es buena 23.De2 
Cd1+ 24.Rxg2 Rxf7 y no está clara la posición) 23...Rxd8 24,Axe3 Ah3 
25.Txa7+-; 20...Dxdl 21.Txe6+Rf8 22.Axh6+ Rg8 23.Axf74; 20...Cxe3 
21.Axf7+ Rf8 22.Dxd4 Txd4 23.Axe3+-] 21.Dxd4 Txd4 22.Td3! [mejor 
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que 22.Txe6 por 22...Td7] 22:..Td8 23.Txd8+ Rxd8 24.Ad3! y 
abandonan[pues contra 24.Ad3 continuaría 24...Ahl 25.Ab2 Te8 
26.Af6+—] 1-0 


Ponomariov, R (2 616) — Fressinet, L (2 440) [B01] EU-chT Batumi (3.4), 
1999 

Las blancas en desarrollo aventajan de modo apreciable a las negras que tienen 
prácticamente inactivo el flanco Rey. Tal circunstancia unida a la presencia de 
un centro que posibilita el amplio desplazamiento de sus piezas y al hecho de 
que la columna semiabierta «e» pueda ser utilizada de inmediato permite la 
realización de maniobras de ataque directo al rey adversario 8.Cg5!+— e6 [8...Cd5 
9.Cxf7 Rxf7 10.Cxd5 c5 (10...Axd5 11.Dh5++-—) 11.Df3+ Re8 12.Af4 Dc6 
13.dxc5 Cxc5 14.Tfd1+—] 9.Tel Ae7 10.Cxe6!! [10.Cxf7? Rxf7 11.Txe6 Dxe6 
12.Axe6+ Rxe6] 10...fxe6 11.Txe6 Db4 12.23 Da5 13.4d2 b4 14.axb4 Df5 
15.De2 Cg8 16.Ta5! Df8 [16...c5 17.dxc5 Tc8 18.c6+—] 17.Cd5 Rd8 [17...Axd5 
18.Axd5 Tb8 19.Ac6 Rd8 20.Txa6 Cgf6 21.b5+—] 18.b5 Ad6 [18...axb5 19.Dxb5 
Tb8 (19...Axd5 20.Dxd5 Tc8 21.Ta8+—) 20.Cxe7 Cxe7 21.Ag5+—] 19.bxa6 Ac6 
20.Cb4 Cb8 [20...Axb4 21.Axb4 Dxb4? 22.Te8*t; 20...Cb8 21.Cxc6+ Cxc6 
22.De4 Cge7 23.Ag5 Rd? 24.Axe7 Cxe7 25.Txd6+ cxd6 26.Ae6++-—] 1-0 
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Ponomariov, R (2 550) — Tjomsland, S (2 220) [B09] EU-ch U18 Rimavska 
Sobota (7), 1996 

22.g4! fxg4 23.Txg7+ Rxg7 24.Dh7+ Rf8 25.Axg6 Dg8 26.Dh5 e6 [26...De6 
27.Dh6+ ] 27.Dg5 Dg7 28.Th7 1-0 


Hoang Thanh Son — Kasimdzhanov, R (2 425) [A46] Asia—ch Boys Macau, 


1996 
23...Db6! 24.e3 e5! 25.Cf3 Axe3! 26.fxe3 Dxe3+ 27.Rh1 [27.Rg2 De2+] 
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27...Cf2+ 28.Rg2 Cd3 29.Txc8 De2+! 0-1 


Kasimdzhanov, R (2 664) — Arkell, K (2 513) [C10] Vlissingen (9), 2003 
23.Th3 h6 24.Tf6!! Cg6 [24...Axf6 25.Cxf6+ gxf6 26.Dxh6 ] 25.Txg6! fxg6 
26.Dxg6 1-0 


Menchik V — Graff S [D46] Stuggart, 1937 

20.Td7!! Dxd7 21.DxhS! 1-0 

Rudenko, L — Bruce, R [B13] ENG—URS radio (2), 1946 

12.Axh6! gxh6 13.Dxh6 Cf8 14.Te3! Ce7 15.Tg3+ Cfg6 16.h4! Cf5 17.Axf5 
exf5 18.h5! Dh4 19.Cd2 Te6 20.Cf3 De7 21.hxg6 Txg6 22.Txg6+ fxg6 
23.Dxg6+ Rf8 24.Cg5! Dd7 25.Ch7+ Re7 26.Df6+ Re8 27.Df84 1-0 


Bishard, E — Bykova, E [B74] Moscú—Leningrado, 1965 
44...De2! 45.Tg1 [45.Tc1 Txf3 46 .gxf3 Dxf3+ 47.Rgl Ad4+t; 45.Tel Txf3] 
45...Txf3! 46.c7 [46.gxf3 Dxf3+ 47. Tg2 Ad4! 48.h4 Dh3+ ] 46...Tf1! 0-1 


Rubtsova, O — Grushkova Belska, N [C10] Wch Moscú, 1950 
19.Cg6+! Rg7 20.Ae5+! Dxe5! 21.Txf7+! Rg8 [21...Rxf7 22.Cxe5+] 22.Cxh8 
Dxh8 23.Th7! Cf4 24.Txh8+ Rxh8 25.Ae4! 1-0 


Gaprindashvili, N — Idelchik, L [B51] URSS Espartaquíada Moscú, 1964 
22.Ag7!! Af8 23.Axf8 Rxf8 24.Txh7 Ab5 25.Cg5 De7 26.Th8+ Rg7 
27.Cxe6+! 1-0 


Portisch, L (2595) — Chiburdanidze, M (2 525) [E15] Cancan Veteranos— 
Women (1), 1998 

Las negras suman a la ventaja material de un peón gran actividad de sus fuerzas 
donde se advierte buena cooperación en las acciones de dama, torre en la colum— 
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na «e» y caballo tanto en el dominio de las casillas centrales como del flanco rey, 
lo cual crea las condiciones para organizar un ataque demoledor en este sector. 
33...Te2! controlando la séptima horizontal y cerrando el cerco en torno al Rey 
34.Db1 Dd?! obliga a definirse al alfil que es el defensor natural de las casillas 
blancas del debilitado enroque [no 34...Dg6+? por 35.Rhl+t; y si 34...Tc7 es 
posible 35.Dd3 Txd2 36.Dxd2 (malo sería 36.7xd2? por 36...Txb7 37.Dxf5 Ad6 
38.Te2 Tg7+ 39. Rf2Te7 40.Tg1+ Cg7+) 36...Dg6+ (contra 36...Txb7 había de— 
fensa satisfactoria mediante 37.Dg2+ Rh8 35.Dxb7 Cxf4 39.Rh1+) 37.Rh1 Txb7 
38.Tgl Ag5 39.fxg5+] 35.Af3 [contra la alternativa 35.Aa6 sería magnífico por 
amenazar con incorporar nuevos recursos 35...Rh8!! (error sería 35... 43? por 
36.Dxd3 Dxd3 37.Axd3+) 36.Axe2 (No 36.Rf1? por 36...Txh2-+ 37.Axc8Dc6+- 
con mate inevitable) 36...Tg8+37.Rf1 Dc6-+] 35...d3!-+ 36.Ac3 [36.Tc4 Cd4-+] 
36...Te3 [36...Cxf4-+] 37.Rf2 Txf3+! [37...c4? 38.Rxe3 Ac5+ 39.Rd2+—] 38.Rxf3 
Dd5+ 39.Rg3 Cxf4 40.Tg1 [40.Rxf4 De4+ 41.Rg3 Ah4+ 42.Rh3 Dg4#] 40...Rf7 
41.Tcel [41 Rxf4 De4+ 42.R g3 De3+!] 41...Tg8+ 42.Rxf4 Ad6+ 43.4e5 AxeS+ 


Rinden las blancas[si contra la jugada 43...AxeS+ continúan 44.Txe5 entonces 
es suficiente 44...Dd4+ 45.Rxf5 Txgl1] 0-1 


Xie Jun (2 510) — Taimanov, M (2 455) [B47] Cancan Veterans- Women (2), 1998 
Muy atractiva resulta la manera de imponer su apreciable ventaja las blancas 
27.Axf7+1+— Txf7 [era malo 27...Rxf7 28.Txd7++-—] 28.Tg8+ Tf8 29.Txf8+ 
Rinden. Es inevitable el mate luego de[29.Txf8+ Rxf8 30.Txd7+-] 1-0 
Polgar, Z (2535) — Lau, R (2 500) [D58] Rubinstein mem Polanica Zdroj 
(10), 1991 

La posición de las blancas es muy superior y las maniobras de agresión 
contra el enroque dan belleza a la partida 25.Ax g6! Cxg6 26.Cxh5+ Rh8 [Si 
26...Rh7 continuaría 27.Tf7+ Rh8 28.Cf6+—] 27.Cf6 Te4 [era insuficiente 
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27...Axf6 por 28.Txf6+-— y de igual modo la continuación; 27...Tg8 28.Cxg8 
Rxg8 29.Tf6! Axf6 30.Dxg6++-—] 28.Ccxe4 dxe4 29.Dd1! Rinden.(Una po- 
sible continuación contra la jugada 29.Ddl pudiera ser 29...Cf4 30.Txf4 
Dxf4 31.Dh5+ Rg7 32.Dh7+ Rf8 33.Dg8+ Re7 34.De8+ Rd6 35.Dd7+] 1-0 


Zhu Chen (2 490) — Castillo Gallego, S (2 170) [A91] Ubeda (2), 1998 
Ante la ventaja de las blancas el remate es instructivo 25.Dxh7+! Rxh7 
26.Th5+ Rgó 27.Af7# 1-0 


Stefanova, A (2 475) — HIgatian, G (2 230) [A07] Elista ol (8), 1998 

Las blancas que disponen de una apreciable ventaja en espacio logran con- 
cretarla victoria a través de muy precisas maniobras tácticas 28.Dd2! propicia 
nuevos obstáculos en la posición negra por la obligación que estas tienen de 
defenderse ante la presión de la clavada 28...Te7 29.Cf6+! gxf6 única alter- 
nativa 30.exf6 Axd3 31.Dxh6! directo y enérgico 31...Cxf6 32.Axf6 Rinden 
por lo inevitable de la amenaza de mate 1-0 
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11. La superioridad en los flancos 


Frecuentemente observamos en alguna publicación de ajedrez: «las blancas 
están mejor porque tienen la mayoría de peones en el flanco dama)». Numero- 
sos textos nos muestran importantes ejemplos de lo antes expresado, e incluso 
algunos de ellos dedican capitulos íntegros a este tema (ver diagramas A y B). 
Las estructuras de peones que se observan en los dos diagramas son similares 
y se producen en distintas aperturas. Un bando posee la venta ja de tres contra 
dos en el flanco dama y el otro la ventaja de cuatro contra tres en el flanco rey. 
El plan de cada bando es avanzar los peones en el sector del tablero en que se 
posee ventaja numérica, con la idea de obtener un peón pasado, aunque hay 
ocasiones en que el bando con menor número de peones realiza un ataque 
minoritario. Normalmente, como ambos bandos han enrocado corto, es más 
fácil poner en acción los peones del flanco dama, ya que al moverse los 
peones del flanco rey pueden dejar sin protección a su rey. También el obtener 
un peón pasado a gran distancia del rey enemigo es un factor determinante en 
muchas ocasiones. Sin embargo, para afirmar que un bando posee ventaja 
debido a la mayoría de peones en el flanco dama, hay que tener en cuenta las 
caracteristicas especificas de la posición que estamos analizando. Como ve— 
remos en los ejemplos siguientes, el control de la columna «d es de suma 
importancia en este sentido y puede determinar la ventaja de una mayoría 
respecto a la otra. En el presente trabajo mostraremos varios ejemplos toma— 
dos de la práctica de los excampeones mundiales Alekhine y Karpov, en los 
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cuales se puede apreciar cómo también puede aprovecharse efectivamente 
una mayoría de peones en el flanco rey. 


Yates, F — Alekhine, A [B40] Hague, 1921 
1.e4 c52.Cf3 e6 3.d4 cxd4 4.Cx d4 Cf6 5.Cc3 Ab4 6.Ad3[6.e5] 6...eS 7.Cde2 
d5 8.ex d5 Cxd5 9.0-0 Cc6 10.Cxd5 Dxd5 11.3 Aa5 12.b4 Ac7 13.Tel f5 
[13...f5] 14.c4?! [14.Cf4!] 14...Df7 15.Cc3 0-0 16.Cd5 Ae6 17.Ab2 e4 18.Cxc7 
[18.Af1 Ae5+] 18...Dxc7 19.Af1 Ce5 20.Axe5 Å 
Necesaria, ya que si 20.c5, entonces 20... Cg4! provocando desagradables 
debilidades en el flanco rey blanco 
20...Dxe5 21.Dc2 Tad8 22.Tad1 

22...Txd1! 


abc def g Dejemos que sea el propio Alekhine el 


h 
8 Y -4 Z E que explique esta jugada: «Con este 


inesperado cambio (inesperado porque 

cede temporalmente la única columna 

746 abierta), las negras pueden: 

ALTA 

1) En caso de capturar las blancas con 

torre avanzar su peón a f4, lo cual dará 

ES ; Aá buenas oportunidades de ataque y pue— 

O G Ge tii den obtener un fuerte peón pasado en la 

columna e. 

2 2) Si como en la partida las blancas 
4 retoman en dl con la Dama, el cambio 

de Damas le permitirá llegar a un final 

da zado claramente superior. 

23.Dxd1 Dc3! Forzando el cambio de 

Damas, ya que si 24.Te3 entonces 24...Df6! y la ocupación de la columna «d» 

será decisiva] 24.Dc1 Dxc1 25.Txc1 Td8 

Veamos de nuevo los comentarios de Alekhine: La mayoría de peones del 

blanco en el flanco dama es ilusoria. En este aspecto, uno de los más notorios 

prejuicios de la teoría moderna es plantear que una mayoría de peones por sí 

sola sea considerada una ventaja, sin tener en cuenta la ubicación de las 

demás piezas. En la siguiente posición las negras tienen a su favor: 

1) Su rey posee gran libertad de acción en comparación con el rey blanco. 

2) La dominante posición de la torre negra en la columna abierta.» 

26.83 Rf7 27.c5 Rf6 

Un principio muy importante en cualquier etapa del juego, pero que 

específicamente en los finales cobra mayor fuerza aún es el de conocer qué 

pieza debemos cambiar. 

Aquí el cambio de alfiles le permitía a Yates obtener el empate. Por supuesto, 

Alekhine evita este cambio y se prepara a jugar g7-—g5 seguido de f5-—f4, 

donde el Alfil desempeñará un papel fundamental en el ataque sobre el Rey 

blanco. 
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Er a g 

ZA AA 

a HA 
BE EB BA Aod 

1 
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28.Ac4 Ac8! 29.24?! 

Aunque la posición ya era difícil, era necesario trasladar el Rey a el. 
29...g5 30.b5 f4 31.Rf1 

Demasiado tarde, ya que no logra impedir a la torre negra su acceso a la 
segunda fila 

31...Td2! 32.Rel Tb2 33.gxf4 gxf4 34.4e2 

[34.Tdl Ag4! 35.Td6+ Re7 36.Td4 Af3 37.Ad5 Tbl+ 38.Rd2 e3+ 39.fxe3 
Tdl+ 40.Rc3 Txd4-+] 

34...ReS! 

La diferencia entre la movilidad de los dos reyes es abismal 

35.c6 bxc6 36.Txc6 [36.bxc6] 

36...Ae6 37.Ad1 Tb1 38.Tc5+ [38.Rd2 e3+ 39.fxe3 fxe3+ 40.Rc2 Af5+] 
38...Rd4 39.Tc2 e3 40.fxe3+ fxe3 41.Tc6 Ag4 42.Td6+ Re5 43.53 Ah5 0-1 


Alekhine, A — Bogoljubow, E [E11] Budapest, 1921 

En el ejemplo siguiente veremos la fuerza del peón móvil en el centro. El 
bando que tiene el peón central (puede ser el «e» o el «P>) trata de utilizarlo al 
preparar su ofensiva. El bando opuesto, si su ofensiva por el otro flanco no le 
reporta ventajas significativas, debe tratar de inmovilizar el centro adversa— 
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rio] 

1.d4 Cf6 2.Cf3 e6 3.c4 Ab4+ 4.4d2 Axd2+ 5.Dxd2 d5 6.e3 0-0 7.Cc3 Cbd7 
8.Ad3 c6 9.0-0 dxc4 10.Axc4 eS 11.Ab3 De7?! (Diagrama 107) 

Permite a las blancas obtener una fuerte iniciativa. mejor era 11...ed 

12.e4! exd4 13.Cxd4 Cc5 [13...Cxe4? 14.De3+—] 14.Ac2 Td8 15. Tadl Ag4 
16.f3 Ce6 17.Df2 Cxd4 18.Txd4 Ae6 19.Tfd1 (Diagrama 108) 

Con el objetivo de desarrollar su alfil, las negras han perdido el control de la 
columna abierta. Las blancas se preparan para movilizar su mayoría de peo- 
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nes, mientras la mayoría negra en el flanco opuesto no es por el momento de 
ninguna utilidad. 

19...b6 

para defender el peón de a7 

20.h3! 

defiende g4 y prepara el avance del peón OfH 

20...c5? 

Un nuevo error que facilita la tarea de las blancas. Era necesario 20...Ce8 
seguido de ...f6 

21.T4d2 Txd2 22.Dxd2 c4 23.f4 g6 

También después de 23...Dc5 24.Dd4! 
las blancas hubieran tenido una exten— 
sible ventaja en el final. 

24.Dd4 Tc8 

25.84! 

Aprovechando la fuerza de la mayoría 
de peones, las negras no tienen defensa 
contra 26.e5 ó 26.f5 

25...Axg4 

Este sacrificio es un vano intento de 
cambiar el curso de los acontecimien— 
tos, en realidad las negras no tenían res— 
puesta satisfactoria alguna 

26.hxg4 Cxg4 27.Rg2 h5 28.Cd5 Dh4 
29.Th1 Dd8 30.Ad1 1-0 
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Karpov, A (2755) — Seirawan, Y 
(2 585) [D20] Skelleftea, 1989 

1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 eS 4.Cf3 Ab4+ 
5.Ad2 Axd2+ 6.Dxd2 exd4 7.Dxd4 
Dxd4 8.Cxd4 Ad7 9.Axc4 Cc6 
10.Cxc6! 

Luego del cambio de caballos el alfil 
está muy mal ubicado. Las blancas apro— 
vechando que se han cambiado los al- 
files de casillas negras, disponen de la 
excelente casilla e3 para ubicar su Rey 
que podrá apoyar desde alli su mayoría 
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hi PA 

í A a pal 
de peones. e Y Y) 
10...Axc6 11.Cc3 Td8 12.Re2 Cf6 bh — de f z PE 
13.13: 

El peón de ventaja blanco en el centro 
está fuertemente apoyado, al mismo tiempo que restringe la movilidad de las 
piezas negras. 
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13...Re7 14.Thd1 a5?! 

Debilita innecesariamente el flanco dama 

15.Tacl , 

Como las negras no tienen otro plan que cambiar su T de d8, con 15.Re3 las 
blancas hubieran ganado un tiempo 

15...Txd1 16.Txd1 Tb8 17.Re3 g6 18.Ab3 Ta8 19.Td4 

El problema de las negras es que no pueden coordinar la actividad de sus 
piezas, y estas poseen solo un reducido campo de acción. Las blancas centra— 
lizan todas sus piezas antes de iniciar el avance de sus peones en el flanco rey 
(Karpov) 
h 19...Cd7 
20.Ad5! 
Y DY FAB Por supuesto que el objetivo de Karpov 
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; ? A A 
25.Cc3! EZ í å i a 
.Cc3! Y Y Y 
amenazando 26.h5 gxhS 27.Td5! y 


25... Tb6 26.Td2 c6 27.h5! 

Después de esta jugada salen a relucir 
las debilidades que existen en el flanco 
rey 


27.85 [27...gxh5 28.b3 seguido de Th2] yy Y E g 
28.Rf3 Re7 29.Ce2!+ A Cd4-f5 29..c5 K — ~ 


[29...gxf4 30.gxf4 Tb5 31.Cg3!] 
30.Cc3! Td6 31.Td5! 

Las blancas han aprovechado al máximo el control de estą casilla durante 
toda la partida, las negras no disponen ahora de ningún tipo de contrafuego 
31...Txd5 [31...Re6 32.Rg4 Txd5 33.exd5+ Rf7 34.Ce4+-] 32.Cxd5+ Re6 
33.Ce3 b5? [33...Cb6] 34.Cf5 Cb6 35.Cxh6+- Cc4 36.Cf5 Rf7 37.b3 Cd2+ 
38.Re3 1-0 
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Karpov, A (2 725) — Andersson, U (2 625) [E11] Thessaloniki (01), 1988 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 Ab4+ 4.Ad2 Axd2+ 5.Dxd2 0-0 6.83 d5 7.Ag2 Cbd7 
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8.0-0 c6 9.Tc1 De7 10.De3 Te8 
Andersson ha empleado varias veces esta línea, en su partida con Spassky en 
la Copa del Mundo de Belfort, 1988, jugó 10...Td8, pero luego de 11.cxdS 
Cxd5 12.Da3 h6 13.e3 Rf8 14.Dxe7+ Cxe7 15.Cbd2 eS 16.Cc4 exd4 17.Cxd4 
Cf6 18.b4 Tb8 19.Ca5 las blancas obtuvieron un final superior. 
11.Cbd2 eS 12.dxe5 Cxe5 13.Dxe5 Dxe5 14.Cxe5 TxeS 15.cxd5 Cxd5 16.e4 
Cb6 
Para controlar c4. En una partida ante— 
rior entre estos dos mismos rivales 
(Belfort 1988) Andersson jugó16...Cc7 
y tuvo que defender de nuevo un final 
inferior después de 17.Cc4 Te7 18.Ca5 
Rf8 19.b4 Tb8 20.24 Ae6 21.Tabl a6 
22.4 f6 23.Td1 Re8 24.Rf2 Td7 25.Re3 
Re7 26.Af3 Txdl 27.Txdl Ad7 28.Tcl 
, Ce6 29.h4 aunque algunas imprecisio— 
ELE, A EN nes de Karpov permitieron a Andersson 
US E? entablar el final 17.£4 Te7 18.24 

ý En todas las partidas que hemos visto 
de Andersson, se puede notar que los 
conductores del bando blanco, no solo 
han avanzado sus peones del flanco 
opuesto, donde poseen minoria. Esto tiene como objetivo crear debilidades 
en el flanco dama del adversario, reducir la actividad de las piezas negras e 
impedir que la mayoría rival pueda ser efectiva. 
18...a5 19.Cb3!z para controlar la im- 
portante casilla c5 19...f6 
20.Ta3! 
Una excelente jugada que traslada la 
torre a la importante tercera fila. Las 
blancas no se apresuran a jugar 20.Cc5 
debido a 20...Cd7 
20...Ae6 21.Cc5 Af7 
Andersson no tiene tiempo para ocupar 
la columna «d» con 21...Td8 22.Cxe6 
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Txe6 23.Tb3. h A tr 
22.1d3 Tae8 23.Ah3 Cc8?! ES a 1 


Una posibilidad a considerar era 
23...g6!? para responder a 24.Td4 con 


24...f5 $ DIAGRAMA 114 


24.Ad7 Td8 25.Tcd1 Cb6 26.Ag4 

Txd3 27.Txd3 Rf8 28.Td8+ Te8 29.Td4!+ 

Es evidente que Karpov no tiene intenciones de cambiar su activa torre. Des- 
pués que logró que la torre negra dejara sin protección al peón de b7, se 


—— 141 —— 


prepara para jugar 30.b4 tratando de sa— 

SY 7 dl y 28 Car provecho de las numerosas debili- 

ANY MEE dades del flanco dama rival 

TIG a A i 29...Tb8 Defendiéndose de la referida 
3 a £ 6 amenaza blanca, pero permitiendo: 

p a 30.Td7! que gana un peón 30...h5 
31.Ah3 Re8 32.Tc7 Ca8 33.Txb7 Txb7 
34.Cxb7 Cb6 35.Cd6+! Re7 36.Cxf7 
Cxa4!? [36...Rxf7 37.b3+-] 37.Ch8! 
Cxb2 38.e5! 

Después de esperar por largo tiempo, las 
blancas ponen en acción su mayoría de 
peones con efecto decisivo 

38...a4 39.Cg6+ Re8 [39...Rf7 40.e6+ 
Re8 (40...Rxg6 41.£5+!) 41.Ag2] 
40.Ae6 Cd3 41.Ag8!+— fxe5 42.Cxe5 Cb4 43.Cc4 h4 44.Ah7 hxg3 45.hxg3 
Re7 46.4e4 Rf6 47.g4 Re6 48.Rf2 Cd5 49.Rf3 Cb4 50.g5 c5 51.f5+ Re7 
52.Re3 Rf8 53.Rd2 Re7 54.Rc3 1-0 
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Karpov, A (2 710) — Sokolov, A (2 645) [E15] Linares (m/10), 1987 

En este ejemplo veremos una diferencia en la estructura de peones con res- 
pecto a los ejemplos anteriores. En el flanco rey las blancas poseen cuatro 
contra tres de las negras, sin embargo ahora el peón de más del bando negro se 
encuentra aislado en la columna «dY. 

1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 b6 4.g3 Aa6 5.b3 Ab4+ 6.Ad2 Ae7 7.Cc3 0-0 8.e4 d5 
9.cxd5 Axfl 10.Rxfl exd5 11.e5 Ce4 
12.De2 

Karpov se ha quedado con el alfil malo. 
A cambio de ello dispone de ventaja en 
espacio y una mejor configuración en 
su estructura de peones. 


12...Cxc3 13.Axc3 Dd7 14.Rg2 Cc6 ¿YY Y 5 

[14...c5] 15.The1! Cd8 í E g Pogg, Y 
16.Cg1!? y he A f A 
Las blancas están forzadas a iniciar una ; TS- Y NE 


ofensiva con sus peones del flanco rey, 
ya que las negras intentan jugar ...Ce6, 
Tae8 y f5 

16...cS [16...Ce6 17.f4 f5? (17...Tae8 
18.£5) 18.exf6 Txf6 19.f5+-] DIAGRAMA 116 
17.f4 cxd4 18.Axd4 Df5 19.Tad1 Ab4 

20.Tf1 Ce6 21.Dd3!2 

Para poner en acción la mayoría de peones . 

21...Dxd3 22.Txd3 Tac8 23.Cf3 Tc2+ 24.Tf2 Tfc8 25.f5! 
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Hemos arribado a la estructura de peones a que nos referíamos al comienzo de 
este ejemplo. 
La mayoría de peones del blanco es superior que el peón aislado de las negras 
25...Cxd4 26.Cxd4+ Txf2+ 27.Rxf2 Tc1 
Es muy interesante conocer el criterio del propio Karpov sobre esta posición: 
«En el centro de prensa se estimaba que 
Z 7 la posición era equilibrada, el transcur— 
A E TAT 8 so de la partida demostró los peligros 
A p TY A, F 7 dela posición negra. Primero el peón 
M TA Z aislado de d5 demanda una constante 
y Y 6 habilidad táctica, debido a que una de— 
5 fensa pasiva conduce a una muerte len— 
ta. De momento las negras poseen la 


a b c d e 


4 única columna abierta y la cooperación 
3 entre su torre y su alfil es buena. Sin 
a 7 Jo embargo, las negras tienen dos motivos 

y DA para preocuparse. 
1 Y ; i 1 «Ante todo, es muy difícil para el negro 
a bc d ~ f h lograr que su Rey pueda participar ac- 
DIAGRAMA 117 tivamente enla lucha, y además el cam— 


“bio de cualquiera de sus dos piezas lo 
llevará a un final claramente inferior. El plan blanco es tratar de asegurar sus 
peones en ambos flancos, y entonces, usando su ventaja espacial, reagrupar 
sus piezas para un ataque decisivo). 

28.24 Rf8 29.Rf3 Tf1+ 30.Rg3 Tc1 31.Rf4 h6 32.h4 Re8 33.Cf3 Tc2 34.a4 
Tb2 35.Cd4 Ae7 36.h5 [36.85 hxg5+ 37.hxg5] 36...a6 37.Rf3! 

Dejando libre la casilla f4 al caballo 

37...Ac5 38.Ce2 d4 39.Cf4 Rd7?! [39...Tb1] 40.e6+ Re8 41.Re4 a5 42.Tf3! 
La torre se encuentra situada activamente en f3 y el rey puede ocupar la casilla 
d3 

42...Tb1 43.Cd5! Tg1? 44.Rd3! Txg4 45.£6!1+- 

Karpov ha conducido su mayoría de peones con extrema energía en esta 
partida 

45...Ad6 [45...fxe6:46.£7+ Rd? (46...Rf8 47.Cc7) 47.Cxb6+ Rc7 48.Cc4+-—] 
46.Cxb6! Tg5 47.fxg7 Txg7 48.Cc4 Ab4 49.exf7+ Txf7 50.Txf7 Rxf7 
51.Ce5+ Rf6 52.Cc6 Ael 53.Cxd4 Ab4 54.Cc6 Ael 55.Re2 Ac3 56.Rd3 
Ael 57.Rc4 Rg5 58.CxaS! 

Hermoso remate para una partida magnífica: 

58...Axa5 [58...RxhS 59.Cc6 Rg4 60.a5] 59.b4 Ad8 60.25 Rxh5 61.Rb5 Ag5 
62.a6 Ae3 63.Rc6 1-0 


Hemos observado en los ejemplos expuestos, cómo se puede aprovechar con 


efectividad la mayoría de peones en el flanco Rey. También ha quedado de- 
mostrada la enorme importancia que tiene poseer el control de una columna 
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abierta (normalmente la «d») cuando ambos bandos poseen una mayoría de 
peones en cada flanco. Al analizar las ventajas y desventajas de una mayoría 
de peones, recuerde siempre que debe tener en cuenta la ubicación de las 
restantes piezas. 


Veamos algunos ejemplos donde triunfa la mayoría de peones del flanco de 
dama. 


Smyslov, V — Szabo, L [D74] Hastings (4), 1954 
1.c4 Cf6 2.Cf3 g6 3.d4 Ag7 4.g3 0-0 5.Ag2 d5 6.cxd5 Cxd5 7.0-0 c5 8.e4 
Cf6 9.e5 Cd5 10.dxc5 Cb4 [10...Ca6] 11.Cc3 C8c6 12.De2 [12.23] 12...Dd3 
13.Td1 Dxe2 14.Cxe2 Cxe5 15.Cxe5 Axe5 16.Ah6 Te8 17.Td2 Cc6 18.Cf4 
Af5 19.Tel Ag7 [19...£620.Tedl Tad8 21.Cd5 Rf7 22.a3 e6 23.Cb4] 20.Axg7 
Rxg7 
a p B han ganado espacio en el 
Eer 7 anco dama y todas sus piezas están 
Y, y Y Y listas para soportar su PS Además 
la columna `d’ está bajo su control. Es 
el momento de avanzar. 21...g5?! Una 
e Y vez cs el N BER en la lucha por la 
2), fs Única columna abierta y cae en una di- 
M A A Az ficil posición. [21...Tad8 22.Axc6 bxc6 
Eo y 7 23.Txd8 Txd8 24.Txe7 g5 Consiguien— 
AA do contrajuego a cambio del Peón.] 
22.Cd5 Ted8 23.Ted1 Ag4 24.f3 Ae6 
25.b4 h6 [25...Td7 26.Cf4 Txd2 
27.Cxe6+ fxe6 28.Txd2] 26.Rf2?! Td7 
c E Las negras explotan la última jugada B 
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A 


para controlar la columna «d» dado que 
ahora Cf4 no es posible, pero ya es de- ` 
masiado tarde. 27.Cc3 Txd2+ 28.Txd2 
Td8 29.Txd8 Cxd8 30.f4 gxf4 31.gxf4 
Ab3 

Con la intención de parar los Peones 
del B, las N preparan la marcha de suR 
vaciando la casilla e6, pero caen en otra 
desgracia. 32.Re3 Rf6 33.b5 e5 
[33...Re6 34.c6! bxc6 (34...Rd6 35.b6 A 
Cxc6 36.Axc6) 35.bxc6 Rd6 36.Cb5+] 14 11 Y 


SS N N 
Y Q > O N œ 


Y E ÍA 
34.Ce4+ Re6 35.6! exf4+ 36.Rxf4 2 

bxc6 37.CcS+ Rd6 38.Cxb3 cxb5 
39.h4 Cc6 [39...Ce6+40.Rf5] 40.Axc6 SRAM N19 
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Rxc6 41.Rg4! b4 42.axb4 Rb5 43.Cd4+ 1-0 


Botvinnik, M — Rabinovich, I [D46] Leningrado, 1934 

1.c4 c6 2.d4 d5 3.Cc3 Cf6 4.e3 e6 5.Cf3 Cbd7 6.Ad3 Ae7 7.0-0 0-0 8.b3 b6 
9.De2 Ab7 10.Td1 Mientras no se abran columnas no está claro dónde poner 
las torres, es mejor 10.Ab2 Botvinnik 10...Dc7 11.Ab2 Tad8 12.Tacl Db8 
13.h3 [13.CeS CxeS 14.dxe5 Cd7 15.f4 
(15.cxdS FritzS 15...exd5 16.f4 f6? 
17.Dh5 g6 18.Axg6 hxg6 19.Dxg6+ 
Rh8 20.Tf1+—) 15...Cc5 16.Ab1 dxc4 
17.Dc2 g6 N ok] 13...Ad6? ¿Por qué 
13...Ad6 es mala? 

14.e4! Luego de los cambios en e4 no 
es posible jugar Af6 14...dxe4 15.Cxe4 
Af4 La Tel no está bien colocada. Pa- 
rece mejor Tadl y Tel (para hacer e4) o 
Tfl (para Ce5 y f4) [15...Cxe4? 16.Dxe4 
Cf6 17.Dh4 Ae7 18.d5! (18.Axh7+) ] 
16.Cxf6+! Aleja al C del control de c5 
1  16...Cxf6 17.Tb1 c5 18.dxc5 bxc5 

19.Ce5 Da8 
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20.Cg4! Cxg4 21.Dxg4 Ah6?! [21...e5! 
22.Afl a)22,Ac2: Botvinnik, pero ... 
22...g6! 23.f3 (a)23.Txd8 Txd8 24.Td1 
Txdl+ 25.Axd1 h5) 23...f5 24.Dh4 
Ae3+ 25.Rh2 e4 (a)25...Ad4) ;b)22.Aa3 
Td4; c)22.g3 Fritz5 22...Af3! 23.Axh7+ 
Rxh7 24.Txd8 Txd8 25.Df5+ g6 
26.Dxf7+ Rh6 27.Df6 Ahl 28.Dh4+ 
Rg7 29.De7+=; 22...Ae4 23.Txd8 Txd8 
24.Tdl f5 25.De21] 22.Af6 Td7? u YY 
23.Af1 [Botvinnik deja escapar una : Ea SN 
bonita victoria luego de 23 AKAT rs A Y 
Rxh7 24.Txd7 gxf6 (24...Ac8 25.Td8 o UM 
gxf6 26.Tbdl Db7 27.Txf8 Axf8 dic 

28.Td8 f5 29.Dh4+ Ah6 30.Te8 (30.g4!+-— Fritz5) 30...Dd7 31.Dd8) 
25.Dxe6 Axg2 26.Txf7+ Txf7 27.Dxf7+ Ag7 28.Tel Ae4 29.Dh5+ Rg8 
30.f3 Ac6 31.Te7 Df8 32.Tc7+-] 23...Dc8 24.Txd7 Dxd7 25.Td1 Dc7 
26.Ag5 Axg5 27.Dxg5 h6 28.Dd2 Ae4?! diagonal mala para el Alfil 
29.Dd7 Tc8 30.f3 Ac2 31.Td2 Ab1 32.Dxc7 Txc7 Final Modelo 3/2 
33.23! Tb7 34.Tb2 Ag6 35.b4 Rf8 36.Rf2 Re7 37.Re3 Rd7 38.4e2 Rc7 
39.b5 Tb8 40.a4 f6 41.a5 e5 42.Td2 Af7 43.f4! Las B activan el alfil 
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43...exf4+ 44.Rxf4 Te8 45.Af3 Ae6 
[45...Axc4 46.Tc2 Ad3 47.Txc5+ Rb8 
48.Ac6 Td8 49.Tc1 seguido de Tel -e7] 
46.Ac6 g5+ 47.Rf3 Tf8 48.Ad5 Td8 
49.Re3 Ac8 [49...Axd5 50.Txd5 Txd5 
51.cxd5+-] 50.Ta2 Ab7 51.Td2 Te8+ 
52.Rf2 Td8 53.g4 Ac8 54.Td3 Tf8 
55.Te3 f5 56.gxf5 Txf5+ 57.Rg2 Ad7 
58.b6+! axb6 59.26 Rb8 60.Te7 Ra7 
61.Ab7 Ac6+ 62.Axc6+ Rxa6 63.Ae4 
Tf4 64.Ad3 Tf6 65.Ae2 Ra5 66.Rg3 
Rb4 67.Te3 Tf4 68.Te6 Rc3 69.Tx b6 
Te4 70.Af1 Tf4 71.Rg2 h5 72.Tg6 g4 
73.4 Rd2 74.Tg5 g3 75.Txh5 Tf2+ 
76.Rg1 Tf4 77.Td5+ 1-0 
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12. Ataque minoritario 


El ataque de minorías es un área de la teoría menos explorada que otras con— 
cernientes a las estructuras de peones. Hasta donde sabemos, Nimzowitsch, 
quien estaba muy preocupado con el frenado de las mayorías de peones, 
nunca se ocupó en atacarlas desde una posición de inferioridad numérica. 
Pachman afirma queeste concepto ingresó primero a la conciencia ajedrecística 
en los años 20. 


pero ¿Qué es el ataque minoritario? 


Podemos definirlo, como el arte de atacar con una minoría de peones, para 
crear debilidades en el enemigo, como son: peones retrasados, aislados o 
doblados, o casillas débiles, que puedan aprovecharse, o abrir una colum— 
na a través de la cual penetrar en territorio enemigo. 

y 


Capablanca: un precursor 

En las tres primeras décadas del siglo XX no se conocía el ataque minoritario. 
Sin embargo, en partidas aisladas algunos maestros utilizaban un ataque de 
minorías y entre ellos se destacó de forma notable el genial Capablanca. 

En 1913 en el torneo de New York, Capablanca vence a Janowsky, en un final 
de dos torres por bando, empleando este ataque para abrir la columna f y 
lograr un peón pasado central. 

En el campeonato mundial de 1921, Capablanca vence a Emmanuel Lasker 
en dos ocasiones, de forma magistral empleando el ataque de minorías, sin 
embargo en los comentarios Capablanca no le llama ataque minoritario, in— 
cluso en estas partidas. Además, demostró la importancia de crear varias de- 
bilidades que dificultan la defensa del oponente. (Actualmente se conoce 
como Principio de dos debilidades) 


¿Por qué razón los maestros demoraron tantos años en descubrir este ata— 
que? 

Veamos la explicación de Euwe en su libro Criterio y táctica en el Ajedrez, al 
respecto: 

Cuando los jugadores notables de la actualidad, entre ellos Botvinnik y 
Reshevsky, después de iniciar el juego con 1.d4 d5 2.c4 e6 suelen continuar 
con bastante frecuencia con 3.cxd5 exd5, se debe llegar a la conclusión de 
que el concepto posicional ha cambiado durante los últimos treinta años. 
Como argumento en contra de la jugada 3.cxdS, existe esta importante con— 
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sideración. La diagonal del Ac8 queda abierta, y el desarrollo de este alfil, el 
leit-motiv de las numerosas variaciones del ortodoxo Gambito de Dama, 
deja de ser un problema. Pero en contra de lo anterior, se puede argumentar 
que las blancas cambian su Pc4 en contra de un peón central, obteniendo 
mayoría de peones en el centro (los peones Pd4 y Pe3 contra un solitario Pd5), 
pero no debe olvidarse que el centro, en su más amplio concepto, incluye las 
columnas c y f, por lo que la conclusión es que, tanto antes como después del 
cambio, los centros respectivos son más o menos iguales. Entonces, si los 
cambios en el centro no ofrecen ninguna compensación a las blancas por esta. 
acción de estas que ayuda a resolver los problemas más importantes de las 
negras, o sea, el desarrollo de su Ac8, ¿Cuál es la solución de este acertijo? 
Descansa en la columna c, abierta por el inesperado cambio del Pc4. 

Las blancas tienen abierta la columna c, pero en cambio, las negras tienen la 
columna e en las mismas condiciones. ¿Cuál de las dos es la más importante? 
Es natural que se presuma que la columna c tenga el desarrollo de primacía, o 
entonces, ¿Por qué Botvinnik adopta esta variación de cambio? Sin embargo 
no lo veremos con claridad hasta no observar la continuación del juego a 
partir de la posición del diagrama hasta el momento en que las columnas 
abiertas comienzan a adquirir importancia. De entre una profusión de mate- 
rial disponible, seleccionamos este juego, que ilustra este aspecto en una 
forma especialmente diáfana, de modo que, después de considerarle simplifi— 
cación de cada lado, las otras características pierden su importancia o desapa— 
recen por completo. ver Flohr, S — Euwe, M. 


El ataque minoritario, como podremos ver posteriormente en las partidas, se 
puede aplicar en diferentes aperturas y defensas, aunque las más usuales son 
la Variante del Cambio del Gambito Dama y la defensa Siciliana. 

En este capítulo trataremos con más profundidad la Variante del Cambio. 


La Variante del Cambio del Gambito 


Y ; Dama 
E å 4 á Esta estructura central de peones se nom— 
heyy g e bra Estructura Carlsbad y se obtiene 
TE YY YY 
EA Ss, frecuentemente luego de 1.d4 d5 2.c4 e6 


YY TE 3.Cc3 Cf6 4.cxd5 exdS dandolugara una 
í posición asimétrica de peones que pue— 
de derivar en un Peón dama aislado si 
algún bando intenta una ruptura: en e4 
por las blancas o en c5 por las negras. 
Las blancas al hacer cxd5, liberan la 
diagonal al Ac8 de las negras pero cam— 
bian un Peón de flanco por uno central 
del adversario y obtienen mayoría cen— 
pde o tral (d4, e3 contra d5). , 


TIN 
AG 


YA 
A 


A 
DT 
a b c d e f g h 
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Características: 

— La diagonal del Ac8 de las negras queda abierta (problema importante del 
doble Peón Dama) 

— Las blancas tienen mayoría de peones en el centro y las negras en el flanco 
dama. 

— La mayoría negra en el flanco dama está restringida por el Pd4 y el avance 
...c5 debilitaría el PdS después de dxc5 y una preparación con ...b6 debilita al 
Pc6. 

— A las blancas le sucede parecido, un avance e3—e4 puede crear un débil Pd4 
aislado y su preparación mediante f3 puede provocar una reacción central del 
contrario mediante ...có-c5 con debilidades recíprocas para ambos bandos: 
en d5 (para las negras) y e3 (para las blancas). 

— La posición en el centro es pareja pero: 

la columna c es más importante que la e porque el blanco puede atacar más 
fácil el Pc6 mediante el avance b4—bS5 y crear debilidades, mientras las negras 
no pueden hacer lo mismo con ...f5—f4 porque a veces hay que prepararlo con 
...g5 y esto debilita al Rey y además hay un Cf6 que dificulta la maniobra. 


Teniendo en cuenta estos elementos y el desarrollo de Cf3 (Ce2), Ag5 (Af4) y 
0-0 (0-0-0) las blancas tienen diversos planes de juego: 

I) Ataque Minoritario mediante b4—h5. 

II) Avance e3—e4 con / sin apoyo de f3. 

III) Avance f4—f5 para ganar espacio en el flanco rey y ruptura en g5. 

IV) Enrocar largo para atacar el enroque de las negras mediante g4-g5. 


En este capitulo nos limitaremos al ataque minoritario. 


I) Ataque Minoritario 

Plan estratégico de las blancas: 

1) Avance b4—b5 para debilitar la mayoría negra y obtener: 

a) o un Pc6 retrasado cuando las blancas cambien b5xc6. 

b) un débil Pd5 aislado si las negras cambian ..c6xb5 o capturan con una 
pieza en c6 luego de b5xc6. 

2) Evitar el avance ...có—c5 cuando las blancas juegan b4-5. 

3) Abrir y dominar las columnas del flanco dama apoyado con Cc5: 

a) doblar torres en «b» 

b) doblar torres en «cY 

— Hacer en el momento oportuno Ag5Sxf6 para eliminar un Caballo, pieza que 
defiende muy bien esta estructura de peones mientras el Alfil de casillas 
negras no defiende el importante punto c6. 


Plan estratégico de las negras: 


1) Buscar contrajuego en el flanco rey mediante: 
a) un ataque de piezas mediante: 
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— Te8—e6—h6 con un avance g7-g5-g4. 

— Cf8—g6-—h4 y Ag4 dominando f3. 

b)el avance ...f7—f5—f4 es un plan lógico para provocar un Pd4 aislado, pero 
es difícil de realizar. 

Pero la práctica ha demostrado que estos ataques en el flanco rey no lograban 
igualar las acciones y dieron paso a planes más sólidos. 


2) Lucha por el control de c4 (sin jugar ...b5) 

Las blancas al realizar b2-b4 dejan la casilla c4 débil siendo por lo tanto un 
posible objetivo de las negras ocupar dicha casilla con una pieza, preferible 
mente un Caballo, para obstruir a las blancas el control de la columna Kc}. 


Un plan estratégico bueno para las negras es: 

— Cambiar los alfiles de casillas blancas y colocar los caballos en b6 y d6 para 
cuando las blancas jueguen 1.b4—b5 contestar cóxb5! 2.a4xb5 a5! neutrali- 
zando la ofensiva. 

— La casilla d6 es ideal para colocar un Caballo. 

— No cambiar ...cóxbS porque es más fácil defender un Peón retrasado en c6, 
que dos peones aislados en b7 y d5. 

Detalles: 

A) la jugada ... a7—a6 tiene: 

ventajas: favorece a las negras la simplificación porque luego que se abra la 
columna «b)» el débil Pa7 no existe. 

desventajas: se crea una debilidad en b6 y las blancas quedan en condiciones 
de combinar la ocupación de la columna abierta «a» con un ataque a b7. 

B) ¿Cuándo las blancas deben hacer b5xc6? 

Por lo general, las negras tienen mayores dificultades cuando este cambio es 
demorado, porque sufren la falta de espacio. 

C) La captura del Caballo con Ag5Sxf6 evita que ambos caballos cooperen en 
la defensa por controlar la importante casilla c4 y además en la protección del 
Pc6 retrasado. 

D) El cambio de los alfiles de casillas blancas generalmente es bueno al negro 
y se logra mediante: 

— Ag4-hS-g6 

— g6, Cd7-f8—e6—g7 y AfS, pero esta maniobra es lenta y permite el avance 
b4-b5. 


3) El avance ...b7—b5 por las negras. 

El objetivo principal es colocar un Caballo en c4. 

Posibilidades de las blancas: 

— Atacar la principal debilidad c6 con Ce5, Tc2, Tel y mediante la posible 
ruptura e3—e4 aumentar la presión con Af. 

— Abrir y dominar la columna «a» con a4 apoyado con un CcS. 
Posibilidades de las negras: 
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— No efectuar ...b7—b5 cuando las blancas tienen un Caballo en c5 y estas 
pueden dominar la columna «a). 
— Una forma correcta de efectuar ...b7—b5 es jugar 1... aS con idea de contestar 
a 2.a3 y 3.b4 con aSxb4 4.a4xb5 b5! porque abren la columna «a» y al mismo 
tiempo debilitan el Pb4, siendo necesario para las blancas cambiar las piezas 
mayores para no quedar inferior. 


Requisitos para hacer ...b7—b5 

— Las negras deben tener la posibilidad de defender activamente c6. 

— Ocupar la columna abierta «a» o por lo menos neutralizar alli la presión de 
las blancas. 

— Rápida ocupación de c4 con un Caballo u otra pieza. 


4) Cambio en la estructura de peones. 

Luego que las negras colocan un ...Ce4, las blancas generalmente se ven 
obligadas a cambiar esta pieza fuertemente centralizada. 

El traslado del Peón negro d5 a e4: 
— aumenta las posibilidades tácticas a las negras en el flanco rey porque el Pe4 
restringe el juego de las blancas. 
— brinda una magnífica casilla en d5 para las piezas negras. 
— pero se pierde el control de c4 y las blancas mediante b4—b5 pueden lograr 
un Pd4 pasado. 


Detalles: 
Las negras tienen mejores oportunidades cuando hay muchas piézas porque 
tienen posibilidades de ataque. 


CONCLUSIONES (sobre las posibilidades de defensa para las negras) 

l. Cambio del alfil de casillas blancas. 

2. Colocar los caballos en d6 y/o b6 para controlar c4. 

3. Avance ...b7—b5 previo ...aS para abrir la columna «a» y colocar un Cc4. 
4. Cambio de formación de peones con 1...Ce4 2.Axe4 dxe4. 

5. El contraataque de peones en el flanco rey es arriesgado. 


Tres ejemplos de Capablanca 


Capablanca, J — Janowsky, D [C48] 

New York (3), 1913 

1.e4 e5 2.Cf3 Cc6 3.Cc3 Cf6 4.Ab5 a6 [4...Cd4; 4...Ab4] 5.Axc6 dxc6 6.0-0 
Ag4 7.h3 Ah5 8.De2 Ad6 9.d3 De7 10.Cd1 Para activar el Caballo. 10...0-0- 
0 11.Ce3 Ag6 12.Ch4 Las B dominan la casilla f5 con los caballos. 12...Thg8 
13.Cef5 De6 14.f4 Luego del cambio de los peones, las B aumentan su supre— 
macia central (d3, e4 / ningún Peón) 14...Axf5 15.Cxf5 exf4 16.Axf4 Ac5+ 
Janowsky evita los cambios de piezas. 17.Ae3 Af8 18.Df2 Td7 19.Ac5 
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Capablanca era un virtuoso de la simplificación y trata de buscar un final de 
torres. 19...Axc5 20.Dxc5 Rb8 21.Tf2 Ce8 22.Taf1 f6 23.b3 Cd6 24.Tf4 
Cxf5 Las N pierden la paciencia y aceptan los cambios. 25.Dxf5 Dxf5 26.Txf5 
Justo, el final que buscaba Capablanca. 26...Te8 
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Plan B: 

-Centralizar el Rey hasta e3, para apo— 
yar el avance de los peones centrales. 
—Ataque minoritario con g4, h4 y g5 
para eliminar el Pf6 y penetrar con la 
Torre por la columna f abierta. 
—Avance central. 

27.g4 b6 ( con idea ...c5) 28.b4! Man— 
tiene inmóvil el FD de las N. 28...Rb7 
29.Rf2 b5 (con idea ...Rb6 y ...aS bus— 
cando contrajuego por la columna a) 
30.a4! Capablanca se adelanta a la idea 
del N. 30...Td4 [30...bxa4 desbarata el 
FD 31.Tal+— y hay debilidades en a6, 
c6, c7] 31.Tb1 Te5?! [31...Rc8] 32.Re3 
Td7 33.a5! Cierra el FD y fija una de- 


bilidad en a6, que restringirá la movilidad del Rey negro. 33...Te6 [33...Txf5 
34.gxf5+] 34.Tbf1 Tde7 35.g5 Golpeando en f6. 35...fxg5 36.Txg5 Compa- 
rar la actividad de las 4 torres. 36...Th6 37.Tg3 (amenaza d4 seguido de eS) 
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37...The6 

38.h4 Comienza un 2do. ataque mino— 
ritario. 38...g6 39.Tg5! (A h5) 39...h6 
40.Tg4 Tg7 41.d4 Rc8 42.Tf8+ Rb7 
[El Rey es obligado a retroceder, por— 
que 42...Rd7.43.Ta8+— pierde el Pa6] 
43.e5 g5 44.Re4 Comparar la actividad 
de ambos reyes. 44...Tee7 45.hxg5 hxg5 
46.Tf5 Se gana el Peón. 46...Rc8 
47.Tgxg5 Th7 48.Th5 Rd7 49.Txh7 
Txh7 50.Tf8 El Pa6 sigue siendo un 
objetivo. 50...Th4+ 51.Rd3 Th3+ 
52.Rd2 c5 53.bxc5 Ta3 54.d5 1-0 
Partida modelo de Capablanca sobre el 
tema de la simplificación y la transfor- 
mación de las ventajas: el Peón aislado 


se transforma en una posición típica del ataque minoritario. 


Lasker, E — Capablanca, J [D61] Campeonato mundial (10), 1921 


Comentarios de Capablanca 


1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 Cf6 4.Ag5 Ae7 Defensa Ortodoxa 5.e3 0-0 6.Cf3 
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Cbd7 7.Dc2 [La variante principal es 7.Tcl ] 7...eS Lo mejor 8.Td1 Da5 
9.Ad3 h6 Quitando el Ph7 del ataque del Alfil y Dama 10.Ah4 cxd4 11.exd4 
dxc4 12.Axc4 Aparece el Pd4 aislado y la casilla d5 para las piezas negras. 
12...Cb6 13.Ab3 Ad7 14.0-0 Tac8 15.Ce5 

El N ha obtenido un excelente desarrollo. Ahora debe hallar el modo de 
cambiar el Ah4 por el Ae7 o de situar una pieza menor en d5 para cambiar 
algunas piezas y simplificar la posición. Todo esto se debe hacer mientras se 
mantiene inmóvil el Pd4. La debilidad del B es su Pd4 aislado a cambio de 
ventaja de espacio y más libertad de maniobra para las piezas. 

15...Ab5? 

Esta es una jugada débil que podría haberle provocado muchos pesares a las 
N. Ellas querían ganar tiempo para jugar ...CdS, que es la casilla básica de toda 
la posición. Sin embargo, la idea es errónea, como pronto se verá. La sencilla 
y lógica jugada 15...Ac6, amenazando ...AdS, habría dado al N un juego 
excelente. 

16.Tfel Cbd5 17.Axd5 

A primera vista las N no parecen tener problemas, pero las B podian jugar 
17.Axf6! Axf6 (17...Cxf6 18.Cg6! daria al B una partida ganada, porque lue— 
go de 18..fxg6 19.Txe6 recupera la pieza) 18.Axd5 exdS 19.Df5 Dejando al 
N con un juego muy difícil de defender. 

17...Cxd5 18.Axe7 Cxe7 + 

Ahora la situación es diferente, las N 
han logrado simplificar la posición. 
19.Db3 Acó6 

20.Cxc6 bxc6 

Después de que el humo de la batalla se 
ha disipado la posición está ligeramente 
a favor del N. Es verdad que las N tie— 
nen 2 peones aislados, pero debido a la 
posición de las piezas los peones ne— 
gros se atacan con menor facilidad que 
ey P- P el débil Pd4 aislado del B. 

Y a K, K| 2 21.Te5 Db6 22.Dc2 Tfd8 23.Ce2 


2777 y . r 
Gi, YY Y La alternativa sería 23.Ca4, pero el B 
e A % no desea poner en peligro la seguridad 
a b c y f n del Pd4 y coloca al Caballo en su mejor 
DIAGRAMA 127 posición defensiva. 


23...Td5 24.Txd5 cxd5 
El N ha consolidado su posición. Tiene la columna «c abierta, sus piezas 
están bien colocadas y el único punto débil es el Pa7, no se puede atacar 
debido a la situación general de las piezas. La cuestión es: ¿Cómo pueden las 
N obtener un beneficio de esto? De ahora en adelante el estudiante hará bien 
en estudiar, cuidadosamente, cada jugada hasta el final. Es uno de los mejores 
esfuerzos de las N en toda su carrera, y eso contra uno de los jugadores más 
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a b c d e f g h fuertes que el mundo jamás ha visto. 


8 z Y a Capablanca. 

SR K og Es importante darse cuenta que la po— 
UE A Y à 4 7 sición de Peón dama aislado se ha 
sl MM Y å Y 6 transformado en un ataque minorita— 
> ENT Pe ¿ "ocon los colores invertidos, luego del 

U RK U Z a a del o por el a Es o 

al 77% BY BRR e que Capablanca en el match con 

m up P í 3 Alekhine, 7 años después, descubrió las 

7 P e bondades de la variante del Cambio. 
AREE 2 25.Dd2 Cf5 


DD defensa del Pd4 e impide Tcl. 
b c d e f g h 26.b3 

DIAGRAMA 128 Capablanca no comenta nada sobre esta 

jugada, pero facilita un 2do. ataque mi— 

noritario con ...aS—a4, para dejar al B con 2 debilidades. Pb3 y Pd4. 
26...hS! Para impedir g4 en cualquier momento, estorbando que las B desalo— 
jen el Cf5. 
27.h3 h4 
Esto hace la posición del Cf5 todo lo fuerte que pudiera ser. Para desalojarlo 
el B tendrá que jugar g4, desbaratando su FR. 
28.Dd3 Tc6 
Para guardar la casilla a6, permitiendo así que la Dama vaya a b4 sin dejar que 
la Dama blanca penetre en la posición de las N. 
29.Rf1 g6 
Puesto que las B no pueden hacer nada más que marcar el tiempo, las N tienen 
todo el tiempo a su disposición y preparan su posición antes de avanzar. 
30.Db1 Db4 31.Rg1 a5! 32.Db2 a4 
Gracias al avance del FD las N no solo TT - KAREME 
eliminan su única debilidad (Pa7-a5), 8 YY YY Y de 


TERA . . 
Y Y, Esto mantiene dos piezas del B en la 
a 


b c d e f 


8 
sino que crean una nueva debilidad en „py g 
el eeo de las B, ya que estas pronto i P H 
tendrán otro Peón aislado además del 6 s A 0 
Pd4. La jugada del texto amenaza ga ș Y G. a 5 
nar un Peón por medio de Tb6. (Prin— P? 7 A 
on las dos debilidades) 4 P mM y DM D 4 
; Y 
El B decide cambiar las damas, espe— i mM 


rando aumentar sus posibilidades de 2 


, E A7 A 
entablar. YY Y Go PG, y 
33...Dxd2 34.Txd2 axb3 35.axb3 e 5 E m A 7 de = 


La posición de los peones negros cons— 
tituye una masa compacta mientras el 
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B tiene 2 debilidades en b3 y d4. Pero la distancia entre las dos debilidades es 
mínima, por tanto no es fácil para el bando fuerte explotarlas. 

35...Tb6 36.Td3 

Todas las piezas B son pasivas y su Rey está alejado de la batalla. Si ambos 
reyes estuvieran en d6 y d3 la partida sería tablas. Por consiguiente el N debe 
mantener la iniciativa no dando tiempo al acercamiento del Rey blanco. 
[36.Tb2 Tb4-+] 

36...Ta6 

Creando una nueva amenaza: ...Tal+, que por largo tiempo mantendría al Rey 
blanco fuera de juego. Si.el N no hubiera jugado previamente ...Tb6 el B 
podría responder Tb2 con contrajuego. Observar la diferencia de actividad de 
ambas torres. 

37.g4 

Sin damas en el tablero, la rotura del FR no es tan peligrosa. Además, Las B 
tenían que dar a su Rey algún espacio para respirar. 

37...hxg3 38.fxg3 

[38.Cxg3? Tal+ 39.Rg2 Cd6 con demasiados peones débiles] 

38...Ta2 

Ta2 activa / Td3 pasiva. 

39.Cc3 Te2 40.Cd1 Ce”! 

Ahora el Caballo viene al otro flanco para ganar uno de los dos débiles peo- 
nes aislados. 

41.Cc3 Te1+! Ñ 

Se permite volver al juego al Rey blanco porque el principal papel lo desem- 
peñan ahora variantes concretas. 

42.Rf2 Cc6 43.Cd1 Tb1 44.Re2 

De todas formas el Pb3 se pierde, luego de 44.Rel CaS 45.Rd2 Txb3 46.Txb3 
Cxb3+ y habría resultado un final de caballos algo difícil que, sin embargo, 
podría ser ganado por las N. 

44...Txb3 45.Re3 Tb4 

Al poder elegir, las N prefieren este final al de caballos. 

El N ha ganado un Peón. Ahora el ritmo de juego cambia abruptamente y el 
principio «No tener prisa)» regresa. Ver con qué calma discurre la acción de 
Capablanca. 

46.Cc3 Ce7 47.Ce2 [47.g4 g5!] 47...Cf5+ 48.Rf2 g5 49.g4 Cd6 50.Cgl 
Ce4+ 51.Rf1 Tb1+ 52.Rg2 Tb2+ 53.Rf1 Tf2+ 54.Rel Ta2 

Esta posición es la que buscaban las N. 

55.Rfl 

[55.Cf3 Cf2!; 55,Ce2 Tal+ 56.Td1 Txdl+ 57.Rxdl Cf2+-+] 

55...Rg7 

Las piezas B están atadas y las N pueden movilizar su Rey. 

El plan del N incluye jugar su Rey a d6 seguido de f6 y eS. Es interesante 
notar que durante las 20 jugadas de este final Capablanca no ha hecho ningu— 
na jugada con su Rey, lo que es un hecho excepcional. 
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56.Te3 Rg6 57.Td3 f6 58.Te3 Rf7 59.Td3 Re7 60.Te3 Rd6 61.Td3 Tf2+ 
Otra vez los movimientos de la Torre tienen un objeto definido y es el de 
tener la misma posición de antes, pero con la Torre en e3, para facilitar el 
avance de los peones. Las N podían, por supuesto, haber ganado sin estas 
jugadas, pero habrian demorado más. 

62.Rel Tg2 63.Rf1 Ta2 64.Te3 eS 65.Td3 exd4 66.Txd4 [66.Ce2 Td2 
67.Txd4 Cg3+!] 66...ReS 67.Td1 d4 68.Tc1+ Rd5 0-1 


Una de las mejores partidas de Capablanca. 

Capablanca se adelanta al pensamiento de su época y emplea un ataque mi— 
noritario en el flanco dama, ver 16.b4! y 27.b5, aunque en sus comentarios él 
no explica con claridad esta concepción de atacar con una minoría. 


Capablanca, J — Lasker, E [D63] Campeonato Mundial La Habana (11), 
1921 

Comentarios de Capablanca. 

1.d4 d5 2.Cf3 e6 3.c4 Cf6 4.Ag5 Cbd7 5.e3 Ae7 6.Cc3 0-0 7.Tc1 Te8 
Actualmente considerada inferior a 7...c6. 

8.Dc2 c6 9.Ad3 dxc4 10.Axc4 Cd5 11.Axe7 Txe7 

Esta fue, probablemente, la idea de ...Te8. Es evidente, por el desarrollo efec— 
tuado, que el N había planeado jugar, exactamente, el juego que obtuvo. 
Todo esto nos recuerda a Steinitz. [Mejor era 11...Dxe7 12.0-0 Cxc3 13.Dxc3 


e 

12.0-0 Cf8 13.Tfd1 Ad7 14.e4 Cb6? 15.Af1 Tc8 16.b4! Evitando .. Pc5 
16...Ae8 

La posición defensiva es Steinitziana en su carácter, con la mayoría de las 
piezas concentradas en las dos últimas filas. 

Valoración: 

No hay puntos débiles en el juego de las N, pero su posición sufre de falta de 
espacio para que sus piezas maniobren. La política debiera ser, por lo tanto, 
mantener las piezas negras dentro de su limitado territorio, de manera que, 
tarde o temprano, para liberarlas, las N se vean forzadas a realizar una jugada 
que debilita su estructura. El B, también, puede aprovecharse del hecho de 
que las casillas c5 y d6 no son fáciles de proteger y tratar de ocuparlas con sus 
caballos. Para situar un Caballo en d6 las B deben primero jugar e5. Este 
avance debe hacerse cuando sea oportuno, teniendo en cuenta siempre que 
creará una debilidad permanente al asentar un Pd4 retrasado. También creará 
un hueco en d5, donde las piezas negras se pueden estacionar fuertemente, en 
especial los caballos. También las B deben tener presente la posibilidad de 
...f6, lo que permitiría llevar el Alfil a hS, clavando el Cf3 y aumentando, 
indirectamente, la presión contra el Pd4. 

17.Db3 Tec? 18.a4 

Para hacer retroceder al Cb6, a fin de hacer que se estorben mutuamente las 
piezas negras. 


— Be 


18...Cg6 19.a5 Cd7 20.e5! 
Punto fuerte en d6 / debilidad en d5. 
20...b6 
Las B obtienen el dominio absoluto de la casilla d6, asi que las N preparan 
...CS, Es evidente que la posición del N está muy apretada, pero no es fácil ver 
cómo se puede obtener una ventaja definida para el B. 
21.Ce4 Tb8 
La posición es muy interesante. Pero ¿Qué se debe hacer? Posiblemente, la 
mejor jugada ahora sería a6 seguido de Cd6, pero eso sencillamente significa 
que, en su movimiento anterior, las N deberían haber jugado primero ...bxa5 
antes de ...Tb8. La única jugada que cubre todos estos puntos es Da3. El B, sin 
embargo, dejó de hacerla y, como resultado, el N se las arregló para salir 
bastante bien de esta posición. 
22.Dc3 
Una superficial movida que permite al N ganar un tiempo al llevar su Ca d5. 
[Mejor era 22.Da3] 22...Cf4 23.Cd6 Cd5 24.Da3 f6 [Mejor era 24...De7] 
25.Cxe8! 
Plan de simplificación de Capablanca: 
1) cambia su poderoso Caballo por un 
Alfil hasta ahora pasivo, pero que ame— 
nazaba activarse por h5. 
2) exf6 para debilitar el Peón del FR. 
3) cambio de los peones del FD para 
crear un Pb6 aislado. 
4) cambio del activo Cd5 mediante 
Db3, Ac4 y Cc3, luego de este cambio 
Y H a del N T i 
- SA ANA ataque a los peones débiles del N. 
Y gł Ans A E 
A ME Este procedimiento puede ser compa— 
á rado a su partida contra Steiner. 
Capablanca simplifica para mantener 
DIAGRAMA 130 la iniciativa. 
26...gxf6 27.b5 
La expuesta posición del Rey invita a emprender un ataque, pero antes de 
entrar en él, las B deben liquidar sus peones del FD, para eliminar definitiva- 
mente todas sus posibles fuentes de debilidad. Una vez que esos peones se 
cambian, el B puede dedicar su atención al ataque contra el Rey sin tener nada 
de qué preocuparse en el FD. 
27... Tbc8 [27...c5 28.dxc5 bxc5 29.Ac4] 28.bxc6 Txc6 29.Txc6 Txc6 30.axb6 
axb6 
Después de todos estos cambios, la única compensación de las N, por la 
expuesta posición de su Rey, es el Pb6 pasado, pero el Alfil evita su avance. 
31.Tel 


ES 


Capablanca considera más fuerte 31.Ab5 rechazando la Torre a c7. 

31...Dc8 32.Cd2 Cf8 

[32...Tc3 33.Dd6 Tc6 34.Dg3+ Rh8 35.Ce4 con fuerte ataque] 

33.Ce4 Dd8 34.h4 

Hay mucho más de lo que salta a la vista en esta posición. Este es el punto 
crucial de la partida. Aparentemente, no hay mucho en uno u otro bando, pero 
si las N pueden salvar el juego, esto debe hacerse en este momento, y las 
probabilidades son de que la única jugada que puede hacerlo sea 34...h6, 
amenazando expulsar el Ce4 con ...f5. La situación es de lo más interesante y 
compensará el tiempo de estudio que se le dedique. 

34...Tc7 

[Una jugada bastante natural, pero se verá que las N parecen perdidas de 
ahora en adelante. 34...f£5 35.Ab5 Tc7 36.Cg5 Te7 37.Ac4 y las N estarían 
desamparadas; 34...h6] 

35.Db3 

Las B comienzan a preparar la eliminación del activo Cd5 del N mediante 
Ac4 y Cc3. 

35...Tg7 

La intención es provocar g3 para quitar esa casilla a la Dama en un futuro. 
36.g3 Ta7 37.Ac4 Ta5 38.Cc3! Cxc3 39.Dxc3 

Luego del cambio del Cd5 al N no pueden defender sus debilidades. 
39...Rf7 40.De3 Dd6 41.De4 Ta4 42.Db7+ Rg6 [42...De7 43.Dc6 Ta? 44.d5M— 
] 43.Dc8 Db4 44.Tc1 De7 [44...Da3 45.Ad3+! f5 (45...Rh6 46.Tc7; 45...Dxd3 
46.De8+) 46.De8+ Rh6 47.Tel Ta8 48.Txe6+ Cxe6 49.Dxe6+ Rg7 50.De5+ 
Rf7 51.Ac4+Rg6 52.De6+R g7 53.Df7+ Rh6 54.Df6+RhS5 55.Dg5#] 45.Ad3+ 
Rh6 [45...f5 46.Axf5+! Rxf5 (46...exf5 47.Dc6+) 47.Dc2+] 46.Tc7 Tal+ 
47.Rg2 Dd6 48.Dxf8+! Bello remate 1-0 


Dos debilidades: Pb7 y Pd5 


Flohr, S — Euwe, M [D36] Ámsterdam 8| 7 7 
Carlsbad (m1), 1932 Y 
1.d4 d5 2.c4 c6 3.Cf3 Cf6 4.Cc3 e6 
5.Ag5 Cbd7 6.cxd5 exd5 7.e3 Ae7 
8.4d3 0-0 9.Dc2 Te8 10.0-0 Cf8 
11.CeS Cg4 12.Axe7 Dxe7 13.Cxg4 
Axg4 14.Tfe1 Tad8 15.Ce2 Td6 
16.Cg3 Th6 17.Af5 Dg5 18.Axg4 
Dxg4 19.h3 Dd7 

20.b4 

Comienza el ataque minoritario, para 
debilitar el FD de las N. 

20...Ce6 21.Tab1 Cc7 22.24 a6 

El B trata de romper con b5 y las N 


PARA 


a b cd e ft 9 h 
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buscan la manera de impedirlo. Por el momento las posibilidades son equili- 
bradas, pero tal estado de equilibrio favorece al atacante, que puede dirigir 
sus fuerzas a voluntad hacia algún otro objetivo, en este caso, las piezas del 
defensor están clavadas en mayor o menor grado. —Euwe. 

23.Cf1! 

Las B preparan el traslado del Caballo al FD. 

23...Te7 24.Ch2 Amenaza Cg4-eS. 24...The6 

Para jugar ...f6 sin que la Th6 quede fuera de juego. 

25.Cf3 f6 26.Cd2! Te8 27.Cb3 T6e7 
28.Cc5 Des 

El Caballo llegó a su destino pero de 
momento no puede hacer gran cosa. 
29.Tecl Td8 30.Cd3 Db8 31.Cf4 
31...Ce6? 

Lo que quiere decir que las negras re— 
nuncian a pelear por b5. No es obliga- 
do, pero tomando en consideración que 
en el proceso mutuo de cambios, las 
blancas han mejorado su posición, no 
es de extrañar que las negras no tengan 
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mucho interés en continuar por esa ruta. Mh A Y Xx á 
= ZA e 
Pawa, p T 7 E Aa 4 
32.Cxe6 Txe6 33.b5 axb5 34.axb5 Y) Y A Y) 
La posición clave en cualquier ataque > E Mih > ” 7 


sobre una columna semiabierta. Ahora 
todo lo que las negras pueden hacer es 
elegir entre: 

a) 34...cxb5, quedando con dos debili— 
dades: Pb7 y Pd5, o , E 


b) dejar las cosas en el estado en que se 3 2 da r $ n 
encuentran, lo que hace que quede solo ANON 

con un débil Pc6. 

—Euwe. 

34...cxb5? 


Se deciden por los dos peones débiles, lo que es posible que les proporcione 
alguna compensación, pero desde luego, no en el presente momento. Con 
34...Dd6 35.bxc6 bxc6 en lo general, con igual material, las N tienen ciertas 
probabilidades de lograr un empate. —Euwe. 

35.Txb5+- b6 

[35...Tc6? 36.Dxc6 bxc6 37.Txb8 Txb8 38.Txc6 gana un Peón] 
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36.Db3 

Ahora ya todo es obligado. Los dos peones aislados están presionados y uno 
u otro deberá caer pronto. 

36...Dd6 [36...Db7 37.Tcc5 Ted6 38.e4 Rf8 39.e5 con ventaja] 37.Tb1 Td7 
38.Txb6 Dxb6 39.Dxb6 Txb6 40.Txb6 El final es sencillo. 40...Rf7 41.Rh2 
Re7 42.Rg3 Ta7 43.Rf4 g6 44.g4 Ta2 45.Tb7+ Re6 46.Rg3 1-0 


Petrosian, T — Krogius, N [D91] URS—ch26 Tbilisi (9), 1959 

1.d4 Cf6 2.Cf3 g6 3.c4 Ag7 4.Cc3 d5 Defensa Grunfeld. 5.Ag5 Ce4 6.cxd5 
Cxg5 7.Cxg5 e6 8.Cf3 exd5 9.e3 Esta variante conduce a una estructura 
central parecida a la Carlsbad, solo falta el Pc6. 9...0-0 10.Ad3 Cc6 11.0-0 
Ce7 12.b4 Af5? [Mejor era 12...Ag4] 13.Axf5 Cxf5 14.b5 Esta jugada per- 
mite al B ganar espacio en el FD y mediante el doblaje de torres en la columna 
c presionar el retrasado Pc7. 14...Dd6 15.Db3 Atacando el PdS. 15...Ce7 
16.Tfc1 Rh8? Pérdida de tiempo. 17.Tc2 h6 18.Tacl c6 

Luego de un orden diferente de jugadas, estamos en un clásico ataque mino— 
ritario muy favorable al B, por: 

— la posible creación de dos debilidades en el FD. 

— el Ag7 poco activo. 

19.Ca4! [Las B no deben abrir la co~ 
lumna b, antes de colocar el Caballo en 
c5 y tener libre la casilla a4 para la 
Dama. 19.bxc6 bxc6 20.Ca4 (20.Ce2) 
20...Tab82] 19...Tab8 La Torre se co- 
loca en la columna que se abrirá dentro 
de poco. 20.g3! Las B fortalecen la po— 
sición en el FR. 20...Rh7 21.Cc5 El 
Caballo se coloca en su casilla. 
21...Tfd8 [Su desalojo debilita seria— 
mente el FD de las N, por ejemplo: 
21...b6 22.Cd3 (no es posible ...cS) 
22...cxb5 23.Dxb5 Tfc8 24.Txc8 Txc8 
25.Txc8 Cxc8 26.De8! con ventaja] 
22.bxc6 bxc6 Se crea el débil Pc6 re— 
trasado. 23.Da4 La Dama presiona la 2da. debilidad. 23...Df6 24.Rg2 
[24.Ce5].24...Ta8 25.Cb7 La maniobra ganadora: Cb7-a5, ganando el Pc6. 
25...Te8 26.Ca5+- g5 27.h3 Df5 28.Cxc6 De4 29.Tc5 (Libera la casilla c2 
para la Dama) 29...f5 (amenaza ...g5—g4) 30.Dc2 Parando en seco las amena— 
zas. 30...Cxc6 31.Txc6 f4 32.exf4 gxf4 33.g4! Axd4 34.Dd2 En vista de la 
debilidad del FR, las B mantienen las damas para ganar por ataque. 34...Ag7 
35.Tel Da4 36.Dxd5 Txel 37.Cxel Tf8 38.Cf3 Rh8 39.Tc7! a6 40.Db7 
Tg8 41.Ch4 1-0 


a b c de fg h 
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La PERA PAIA j 
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tará mal situado y es poco efectivo en 
la defensa, una vez provocada la debi- 
lidad en c6. Es bueno señalar que las B 
han perdido un tiempo: Af4—e5 en vez 


de Ags. 


14...Axf6 15.a4 AfS! Un cambio favo- 
rable al N. 16.Axf5 Cxf5 17.b5 axb5 
Elimina la 2da. debilidad. [17...c5!? 
18.dxc5 Te8] 18.axb5 Dd6 19.bxc6bxc6 4 E 

Se ha creado el débil Pc6 retrasado. == 


Valoración: + 
— débil Pc6 retrasado. 
— CC/CA (Af6 poco activo) 
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En ambos flancos 


Petrosian, T — Rossetto, H [D35] 
Portoroz Interzonal (11), 1958 

1.d4 Cf6 2.Cf3 d5 3.c4 e6 4.Cc3 Ae7 
5.cxd5 exd5 6.Af4 c6 7.Dc2 Ca6 (A 
Cc7-e6) 8.a3 0-0 9.e3 Cc7 10.Ad3 
Ce6 11.Ae5 g6 12.0-0 Cg7 13.b4 a6 
14.Axf6! 

Un cambio favorable al B, porque gana 
tiempo en el ataque al FD y el Af6 es- 
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-— casilla c5 y eS para los caballos. 
Plan: 

— Evitar el avance ...có—c5. 

— Bloquear en la casilla c5 o atacar el 
Pc6 con Ces. 

— Cambiar una Torre. 

20.Ca4: Tfb8 21.Cc5 De7 (A Cd6-c4) 
22.Cd3 Las B comienzan a atacarel Pc6. 
22...Db7 23.Cfe5! Axe5 24.Cxe5 Txal 
25.Txal Ce7 26.83 Db2 [Mejor era 
26...Dc7 Darga] 27.Dd1 h5?! Esta ju- 
gada debilita el enroque, que puede ser 
aprovechado por las B para abrir la co~ 
lumna h mediante h3 y g4. 28.Tcl 
Mantiene la presión sobre el Pc6. 
28...Tb6 29.h3 Rg7 30.Rg2 Da3? 
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[30...Cf5! 31.Tc2 Db3! 2 Darga, pero 32.Dc1l gana el Pc6] 31.Tal Db2 32.g4! 
hxg4 33.hxg4+ T 33... Tb7 34.Tc1 Db5 La Db2 estaba activa, pero las N no 
tienen alternativas [34...£6? 35.Cxc6 Tc7 36.Tb1 con ventaja; 34...Tb6 
35.Df3 f6 36.Cd7] 

35.Df3 Ahora el ataque es demoledor. 35...f6 36.85! Sorpresa 36...Cf5 [36...fxe5 
37.Df6+ Rg8 38.Thl1+-; 36...f5 37.Dh3+-] 37.gxf6+ Rxf6 38.Txc6+ Re7 
39.Df4 1-0 

Una maniobra de caballo para recordar 


Evans, L — Opsahl, H [D36] Dubrovnik ol (8), 08.1950 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 d5 4.Ag5 Cbd7 5.e3 Ae7 6.Dc2 0-0 7.cxd5 Variante 
del Cambio. 7...exdS 8.Cf3 c6 9.Ad3 Te8 10.0-0 Cf8 Posición Principal. 
11.Tab1 Ce4 12.Axe7 Dxe7 13.b4 a6 14.24 Cxc3 15.Dxc3 Ag4 16.Cd2 
Dg5 17.Tfc1 Te6 18.b5 axb5 19.axb5 Ah3 20.g3 Tae8 21.bxc6 bxc6 Ha 
sido creado el débil Pc6 retrasado. 22.Af1 Axf1 23.Cxf1 Cg6 24.Tb6 Ataca 
la debilidad. 24...Ce7 25.Db4 h5 26.Tb8 Txb8 27.Dxb8+ Rh7 28.Df4 Fli- 
mina los peligros en el FR. 28...Dxf4 29.gxf4 Final TC 29...g6 30.Cd2 El 
Caballo se dirige a la casilla fuerte c5 y 
la Torre a la columna abierta. 30...Td6 
31.Rf1 Rg7 32.Tal Td7 33.Cb3 Tb7 
34.Cc5 Tb2 35.Ta7Rf636.Ta6 Tb1+ 
37.Rg2 Tb2 38.Ta7 Tb1 39.Tc7 Tal 
40.Cd3 Re6 41.Cc5+ Rf6 
Las B comienzan una maniobra con el 
Caballo que gana un Peón (recuerda la 
maniobra de Capablanca contra Yates) 
42.Cd7+ Re6 43.Cf8+ Rf6 [43...Rd6 
44.Td7*] 44.Ch7+ Re6 45.Cg5+ Rd6 
46.Tb7 El Caballo ataca el Pf7. 46...f6 
47.Ch7 Una vez forzado el avance del 
Pf7, el Caballo regresa por el mismo 
camino. 47...Re6 48.Cf8+ Rf7 
DIAGRAMA 138 49.Cxg6! He aquí el detalle táctico, el 
Pg6 ha perdido la protección del Pf7 y 
las B aprovechan la clavada del Ce7. 49...Rxg6 50.Txe7 Fin de la maniobra 
del Caballo para ganar el Peón. 50...Rf5 51.Tc7 El plan ganador es simple: 
capturar el débil PhS aislado. 51...Tcl 52.Tc8 Rg6 53.Rg3 Tc2 54.h4 RfS 
55.Th8 Rgó6 56.f5+ Rxf5 57.Txh5+ Rg6 58.Th8 Rf5 59.Tg8 Corta el Rey, 
para avanzar el Ph4 pasado. 59...Tcl 60.Rg2 (Evita ...Thl1) 60...Ta1 61.h5 
Ta7 62.Tg3 Th7 63.Th3 La Torre detrás del Peón pasado. 63...Rg5 64.Rf3 
Th6 (El final de Rey y Peón las B lo ganan con facilidad luego de 64...Txh5 
65.Txh5+ Rxh5 66.Rf4 Rg6 67.Rg4 f5+ 68.Rf4 Rf6 69.f3 Re6 (69...Rg6 
70.Re5) 70.Rg5] 65.ThT La idea es buscar la casilla h4 para el Rey. 65...Rf5 
66.Rg3 Rg5 67.Th4 Rf5 68.Tf4+ Rg5 69.Tg4+ Rf5 70.Rh4 Objetivo 
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cumplido. 70...Th8 71.Tg7 Ta8 [71...Th6 72.Tc7 gana otro Peón] 72.h6 Tal 
73.Tg3 Th1+ 74.Th3 Tgl 75.Tf3+ Rg6 76.Tg3+ Forzando el final ganador 
visto anteriormente 76... Txg3 77.Rxg3 Rxh6 78.Rg4 Rg6 79.Rf4 Rg7 80.Rf5 
Rf7 81.f3 1-0 


Una partida clásica sobre la lucha TC contra TA 

Kotov, A — Pachman, L [D65] Venecia, 1950 

1.d4 e6 2.c4 Cf6 3.Cf3 d5 4.Ag5 Ae7 Defensa Ortodoxa. 5.e3 0-0 6.Cc3 
Cbd7 7.Tcl a6 8.cxd5 Lo mejor, traspone a una variante del Cambio. 8...exd5 
9.Ad3 Te8 10.0-0 c6 11.Dc2 Cf8 12.23 g6 13.b4 Ce6 14.Axf6! Un cambio 
importante, para adelantar los peones del FD sin pérdidas de tiempo y elimi- 
na un buen defensor. [14.Ah4 Cg7 15.Tb1 AfS 16.a4 Axd3 17.Dxd3 Cf52] 
14..Axf6 15.4 Cg7 Un plan conocido para cambiar el Alfil de casillas 
blancas. [15...b5 debilita el Pc6 y no es 


19.bxc6 bxc6 Ha sido creado el débil 


d e f g h ds 
== fácil llevar el Caballo a c4] 16.b5! Ata— 
O, -E Y 5 que minoritario. 16...axb5 17.axb5 Af5 
.. à à Las N completan su idea. 18.Axf5 Cxf5 


8 
7 
6  Pcó6retrasado. 
5 Posición típica. 20.Ca4! Comienza el 
ataque sobre Pc6 retrasado. 20...Te8 
4 21.Dc5 [21.Cc5 es mejor porque esta 
3 casilla es para el Caballo] 21...Cd6 
22.Cd2 (controla las casillas c4 y e4) 
2 22...Te7 23.Tb1 Una vez bloqueado el 
4 avance ...có—c5, La Torre se dirige a la 
columna abierta. 23...Tb7 24.Txb7 
Cxb7 25.Da7 Cd6 26.Da6 Dc7 27.Tc1 
(amenaza Cb6 y Cxd5) 27...Ad8 
28.Cc5 Observar que siempre las B han mantenido el control y dominio dela 
casilla clave c5. 28...Da5 29.Dd3 El cambio de damas, alivia la tarea defen— 
siva de las N 29...Db5 30.g3 Ab6 [30...Dxd3 31.Cxd3 Aa5 32.Cb3 seguido 
de Ce5] 31.Tb1 Dxd3 32.Cxd3 AaS 33.Cb3 Ad8 [33...Tb8 34.Cdc5 Tb6 
35.Ta1] 34.Cbe5 Ae7 35.Cd7 Tc7 36.Cb8 Cc4 37.Tal Un Caballo bloquea 
y el otro ataca el Pc6. La Torre busca la manera de penetrar. 37...Tc8 38.Cd7 
Tc7 39.Ta8+ La Torre por fin penetra por una de las 2 columnas abiertas. 
39...Rg7 40.C7e5 Para eliminar la pieza más activa del N. 40...Cxe5 41.CxeS 
Los cambios de piezas han sido más o menos forzados. Las B tienen a favor: 
—Ta8 activa / Tc7 pasiva. 
—Pc6 retrasado. 
—un Caballo que puede atacar el Pc6, pero una sola debilidad no es suficiente 
para ganar. 
41...Ad6 42.Cd3 
Momento clave. 
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El N ha encontrado la mejor defensa y 


EE Go Goed ha alcanzado una posición en que las 


j 
ii KAA 


tablas parecen probables. Sin embar— 
go, en la práctica la tarea del defensor 
es sumamente ardua. Una pequeña 
inexactitud puede ser fatal. 

42...Rf6? 

Luego de este error el final se gana por 
el Principio de las dos debilidades. 
er I a [42...h5 Kotov; 42...f5 Pachman; 
Y GBI BX 42...c5? 43.dxc5 Axc5 44.Ta5 gana un 


GA UUA f r 
Y Y Y BB Peón] l 
E ME 43.g4! 
a bc de fg h Creando una nueva debilidad en el FR 
DIAGRAMA 140 (Ph7) La idea estratégica B es impedir 


...h5, para fijar el Ph7 y convertirla en 
la 2da. debilidad. Otro aspecto a considerar es que el Alfil en esta estructura 
no es muy defensivo. Y el avance ...c5 de momento no es posible, porque 
pierde material. 
43...Re6 [43...Rg5 44.h3 h5 45.£4+Rh446.Rg2hxg4 47.Th8+H; 43...c5 44.dxc5 
Axc5 45.Td8 Re6 46.Cf4+ gana el Peón] 44.Rg2 Tb7 [44...c5 45.dxc5 Axc5 
46.Th8 gana el Ph7] 45.Te8+ Te7 46.Th8 Ataca la 2da. debilidad. 46...f6 
47.h4 Tb7 48.Rf3 Tf7 49.Te8+ Te7 50.Td8! Ta7 51.Cc5+! La entrada del 
Caballo a la casilla c5 decide la lucha. 51...Re7 [No es bueno 51...Axc5 
52.dxc5 Las B obtienen la casilla d6. 52...Ta6 (52...Td7? 53.Tc8) 53.Td6+ 
Re7 54.g5 y el Rey penetra por f4-e5] 52.Tc8 Ataca la lra. debilidad. 
52...Axc5 53.dxc5 Rd7 54.Th8 Ataca la 2da. debilidad. 54...Re6 55.Td8! 
Ataca la lra. debilidad. 55...Re7 [55...Tc7 (Torre pasiva) 56.Td6+Re5 57.Re2! 
g5 58.hxg5 fxg5 59.Rd3 Tc8 60.Td7 h6 61.Td6 gana un Peón] 56.Td6 Ta6 
57.85! Permite la entrada del Rey por f4-f5 57...fxg5 58.hxg5 Rf7 59.Rg3! 
Detalle táctico [59.Rf4? Ta4+ 60.Re5?? Te4#] 59...Re7 60.f3 Jugada clave 
para evitar el mate. 60...Ta3 61.Rf4 Ta4+ 62.ReS Ta3! [62...Ta6 63.Te6+ 
Rd7 64.Rf6 El ataque a la 2da. debilidad decide.] 63.Txc6! Txe3+ 64.Rxd5 
Td3+ [64...Txf3 65.Tc7+ Re8 66.Txh7 Tf5+ 67.Re6 Rd8 68.Rd6 ganando] 
65.Re4 Tc3 66.f4 Tel 67.Tc7+ Rd8 68.Txh7 Txc5 69.Tf7 Tc6 70.ReS 1-0 
No todo es estrategia, también hay sacrificios de piezas posicionales 


Tal, M— Savon, V [D35] URSS (ch), 1972 

1.c4 e6 2.Cc3 d5 3.d4 Cf6 4.cxd5 Variante del Cambio. 4...exd5 5.Ag5 Ae7 
6.e3 0-0 7.Ad3 Cbd7 8.Cf3 Te8 9.0-0 Cf8 10.Dc2 Ae6 [10...c6] 11.Ce5 
C6d7 12.Af4 Demorando las simplificaciones. 12...CxeS 13.Axe5 c6 14.Ca4 
Las B buscan el control de la importante casilla c5. 14...f6? [14...Ad6!2] 
15.Ag3 Af7+ 16.b4 Ad6 17.Tab1 Axg3 18.hxg3 a6 19.Cc5 Te7 20.24 Tc7 
21.Tfc1 De7 22.Tb3 g6 23.Tc3 Tac8 
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Tal encuentra otra solución diferente del 
clásico b4-b5. 

24.Cxb7! Sacrificio de Caballo bus— 
cando Torre y Peón pasado contra Ca— 
ballo y Alfil. 24...Txb7 25.Axa6 Ta8 
[25...Tbc7 26.Axc8 Txc8 27.Txc6+] 
26.Axb7 Dxb7 27.Db3! [27.Txc6? 
Dxb4 28.Txf6 Dxa4+] 27...Ta6 28.b5 
cxb5 29.Tc7 Db6 30.axb5 Ta5 
31.T1c6! Tal entrega el Pb5 pasado, 
para aprovechar las indefensas piezas 
menores del N. 31...Dxb5 32.Dxb5 
Txb5 33.Txf6 Ae8 [33..Ae6 34.Te7 
Tb6 35.Te8 gana el ©] 34.Tc8 Rg7 
35.Tf3 Tb1+ 36.Rh2 Cd7 37.Txe8 Cf6 
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38.Te7+ 1-0 


Pachman, L — Ragozin, V [D35] Saltsjobaden, Interzonal (5), 1948 
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Comentarios: Pachman. El cambio de 
los alfiles de casillas blancas beneficia 
al N. Las blancas cuando deben preve— 
nir ...c5 antes de avanzar b4-b5. 

1.d4 d5 2.Cf3 Cf6 3.c4 e6 4.Cc3 c6 
5.exd5 La variante del Cambio contra 
la defensa Eslava, permite la salida del 
Ac8. 5...exd5 6.Dc2 g6 7.Ag5 Ag7 8.e3 
Af5 9.4d3 Axd3 10.Dxd3 Cbd7 11.0- 
0 0-0 

El valor de las maniobras de las negras 
..86 y ...AfS, se ve bien claro ahora, un 
Caballo se dirige a b6 y el otro después 
de la retirada de la Dd8, irá bien a d6 ó 
e4. 

12.Tabl 


[La misma posición ocurrió 12.CeS De8 13.Cxd7 Dxd7 14.b4 Tfe8 2-2 
Botvinnik,M—-Euwe,M Den Haag /Moscú 1948, si las blancas intentan 
15.Axf6 (15.b5 Ce4) 15...Axf6 16.b5 la respuesta es 16...c5!] 

12...De7 13.Tfc1 De6 (amenaza ...Ce4) 14.Cd2 Tfe8 15.Axf6! 

Un cambio importante para eliminar un Caballo. 


15...Axf6 16.b4 Tac8 
17.b5? 


[Este avance es prematuro, debió haberse preparado con 17.Dc2 Ag7 18.Db3 
pero las N podían ripostar con 18...b5] 


17...c5! 
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se PR AAA A 


N 


Esta reacción deben tenerla presente las 
B cuando juegan b4-b5, en este caso 
las B no están en condiciones de blo- 
quear la casilla d4 con un Caballo, 
18.dxc5 Cxc5 Las N tienen ahora el 
mando 19.Df1 

Las B se ingeniaron únicamente para 
salvarse después de una larga y desigual 
acción defensiva. [19.Dxd5? Axc3 
20.Dxe6 Cxe6] 


19...d4! 20.exd4 Axd4 21.Te1 Df5 
i 22.Ce2 Af6 23.Cc4 Ce4 24.Cg3 Cxg3 
25.Txe8+ Txe8 26.hxg3 Ad4 27.Td1 
Des 28.Ca5 Td8 29.Td2 Dc7 30.Cb3 
Ab6 31.Txd8+ Dxd8 32.De2 Dd5 
33.84 h6 34.Rf1 Rg7 35.Db2+ Rh7 
36.De2 a5 37.bxa6 bxa6 38.Rgl a5 39.Cc1 a4 40.Cd3 Dc4 41.Rf1 a3 42.83 
Ad4 43.Cf4 Dc1+ 44.Rg2 Db2 45.Rf1 Rg7 46.Cd3 Db7 47.Rg1 g5 48.Rh2 
Dc6 49.Cb4 De5 50.Cd3 Dc6 51.Cb4 Db6 52.Cd3 Db7 53.Rg1 Db1+ 54.Rg2 
Ac3 55.Cc5 Db4 56.Ce4 Ab2 57.Dd3 Db7 58.f3 Dcó 59.Cd6 Rg8 60.Cf5 
De6 1⁄2- 
Reacción con ...f5 


BG $ A 
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Zilberstein, V — Klovans, J [D36] URSS, 1973 

La demora en el ataque minoritario. 

1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cc3 d5 4.cxd5 exd5 5.Ag5 Ae7 6.e3 0-0 7.Ad3 Cbd7 
8.Cf3 Te8 9.0-0 c6 10.Dc2 Cf8 11.Axf6 Axf6 12.b4 Ag4 13.Cd2 Tc8 14.Tfc1 
[Era mejor 14.Af5! Axf5 15.Dxf5 g6 (15...Dd7 16.Dxd7 Cxd7 17.04 Ae7 
18.Tfb1 Cf6 19.45 a6 20.Ca4 Af8 
21.Cc5 Te7 22.Rfl Ce8 23.Re2 Cd6 
24.Rd3 Tce8 25.Telz 1-0 en 71 
Korchnoi,V—Karpov,A /Baguio (m/31) 
1978) 16.Dd3 Dd6 17.Tfb1! Ag7 18.24% 
Cd7 19.Ta2 Te6 20.Tc2 Tce8 21.Cb3 
Cf6?! 22.h3 b6? 23.Ccl Ah6 24.Cle2 
Ch5 25.b5!+ Dd7 26.bxc6 Txc6 
27.Db5 Tec8 28.Tbc1 T8c7??29.g4! a6 
30.Dxa6 Cf6 31.CxdS!+- Cxg4 
32.Txc6 Dxd5? 33.Da8+! 1-0 
Reshevsky,S-Magmasuren,L /Sousse 
(izt) 1967] 

14...Ae7= [14...Dd6 15.Tab1 góN 
16.Cb3 Cd7 17.a4Rg7 18.Da2 h5 19.b5 
c5 20.Da3 Ae7 21.Afl b6% Gabriel,C— 
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Yusupov, A /Bad Homburg 1998] 15.Tab1 g6 (Evita AfS) 16.Db3 Ae6 17.Db2 
[17.b5 eS] 17...Cd7 18.Tc2 Ad6 19.Tbc1 De7 20.43 

Las B han demorado demasiado el avance b4-b5 y han acumulado sus piezas 
en el FD, dejando desprotegido el FR, mientras que las N han colocado bien 
sus piezas, dispuestas para lanzar una ofensiva contra el Rey del B. 

20...f5 

El ataque minoritario del N (...f5—f4) que rara vez es posible. 

21.Cb3 Cf6 22.Cc5 Las B colocan un fuerte Caballo en c5. 22...Af7 23.83 
Esta jugada trata de evitar ...f5—f4, pero debilita el enroque y las N lo pueden 
aprovechar mediante el típico ...hS—h4. 23...h5 24.Cd1 h4 25.Tc3 Cg4 Crea 
amenazas por la columna h y trata de provocar nuevos debilitamientos. 26.De2 
Rg7 27.h3 Jugada que debilita aún más el enroque. 27...Cf6 28.g4 El enroque 
continúa debilitándose. 28...f4 29.Ab1 Ch7 30.f3 Cg5 31.Rg2 fxe3 El ataque 
minoritario del N ha creado al B un aislado Pd4. 32.Txe3 Df6 Ataca las 
debilidades: amenaza ...Df4 y ...Dxd4. 33.Cd3 Dxd4 34.Txe8 Txe8 35.Df2 
Df6 36.Cc3 Ag3 37.Df1 Te3 El enroque se derrumba. 38.f4 Cxh3! Los golpes 
tácticos llegan solos. 39.Cd1 [39.Rxh3 Axf4+ 40.Rg2 Tg3+ 41.Rhl Axcl 
ganando] 39...Txd3! 40.Axd3 Cxf4+ 41.Rh1 Ae6 42.Tc2 Axg4 43.Ce3 Ah3 
44.Dd1 Dd4 0-1 

Partida modelo con negras 


Bobotsov, M — Petrosian, T [D36] Lugano (01), 1968 

1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 d5 4.cxd5 Cuando las B juegan Cf3 y entran en la 
variante del Cambio, las N por lo general, pueden desarrollar el Alfil a f5 sin 
problemas. 4...exd5 5.Cc3 c6 6.Ag5 Ae7 7.Dc2 g6 8.e3 Af5 Esta es la idea de 
las N. 9.Ad3 Axd3 10.Dxd3 El cambio l 
de los alfiles de casillas blancas bene— So 
ficia alas N. 10...Cbd7! [Las N enlazan Y . Y 
los caballos, en caso de 10...0-0 7 

11.Axf6! Axf6 12.041] 11.Ah6 [11.h3 
0-0 12.0-0 Te8 13.Af4 Af8 14.Tabl Ce4 
15.Ce5 Cxe5 16.Axe5 Ad6 17.Axd6 
Cxd6 18.Ca4 Dg5 19.Tfc1 Te7 20.Cc5 
Tae8 21.Dd1 h5 La posición es muy si- 
milar a la partida, la diferencia es la Tb1 
se encuentra en fl. 22.a4 Cf5 23,Tc2 
Ch4 24.Dfl DfS 25.Dd3 Y-Y% 
Korchnoi, V-Ivkov,B /Belgrado-URSS 
1956] 11...Cg4 12.Af4 0-0 [12...Cgf6 
13.h3 aS 14.0-0 0-0=] 13.0-0 Te8 14.h3 
Cgf6 15.Ce5 Cb6 16.Ag5? Facilita la 
simplificación. 16...Ce4! 17.Axe7 Dxe7 18.Dc2 [18.Cxe4?! dxe4 19.Dxe4? 
f6 gana el Caballo] 18...Cd6+ 

Las N están preparadas para ocupar la casilla c4 en caso que las B lancen el 
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ataque minoritario. 19.Ca4 Cbc4! Las N eliminan el fuerte CeS central. 20.Cxc4 
Cxc4 21.Cc5 Cd6 

La posición es pareja pero las B han debilitado su enroque con h3, y las N 
pueden aprovechar este detalle mediante una avalancha de Peón en el FR. 
22.Tac1? Dg5! 23.Ddl (amenaza Dg4) 23...h5! 24.Rh1 Te7 25.Cd3 Ce4 
26.Cc5 Cd6 Las N prefieren mantener los caballos. 27.Cd3 Df5 28.Ce5 f6 
Esta jugada, en este caso, no es una debilidad, sino más bien forma parte del 
plan de las N para lanzar sus peones en el FR. 29.Cf3 Las B llevan el Caballo 
al FR para defenderse. 29...Tg7 (Idea: ...g5—g4) 30.Ch2 Te8 Las N traen las 
reservas antes de lanzarse a fondo. 31.Rg1 Ce4 Las N centralizan el Caballo 
y aprovechan la pasiva colocación del Ch2 blanco. 

32.Df3 De6 33.Tfd1 g5! Comienza el ataque. 34.Dxh5 f5 35.Tel g4 La Dama 
no tiene retirada. 36.hxg4 fxg4 37.13 
gxf3 38.Cxf3 [38.Dxf3 Tf8 39.De2 Tf2 
gana material (39...Dh3? 40.Tf1) ] 
38...Th7 39.De5 Dc8! 40.Df4 Tf8 
41.De5 Tf5 mate a la Dama 0-1 


Karpov, A (2700) — Spassky, B (2 650) 
[D58] Candidatos sfl Leningrado (11), 
1974 

Tema: Falta de armonía de las piezas 


negras. Partida modelo de Karpov. 7% Am P I 
1.d4 Cf6 2.c4 e6 3.Cf3 d5 4.Cc3 Ae7 A, DY E ; 
5.Ag5 Defensa Ortodoxa. 5...h6 6.Ah4 [7% Í PE, 


0-0 7.e3 b6 8.4e2 Ab7 9.Axf6 Axf6 
10.cxd5 exd5 11.0-0 Dd6 [11...Cd7 
12.Db3 c6 13.e4 dxe4 14.Cxe4 c5=] DIAGRAMAS 
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d n 12.Tc1 a6 [12...c6 xAb7] 13.a3 Cd7 
e 14.b4 b5 
g 7 Las B llevan el Caballo a c5 y las N a 
c4. 15.Celż [La maniobra exacta era 
6 15.Cd2! c6 16.Cb3 evitando ...a5] 
5 1...c6 16.Cd3 Cb6? [Spassky juega 
mecánico y desaprovecha la oportuni- 
A4 dadde jugar 16...a5!= ] 17.a4! Ad8 [La 
; ; 3 idea es debilitar el enroque B mediante 
a O T T E ..Ac7, pero la Ta8 queda fuera de jue- 
1 18% $32 go. Era mejor 17..Tad8 ] 18.Cc5 Ac8 
ww 26 1 19.a5! Ac7 20.g3 Cc4 
A == Cada bando ha logrado su objetivo: — 
Ersa Cc5 por las B.— ...Cc4 por las N, pero 
id ES Karpov tiene sus piezas mejor situadas 
p p J 


2 


y está listo para abrir el juego. 
21.e4!+ Ruptura típica. 21... Ah3 22.Tel dxe4 Crea una nueva debilidad: el 
Pc6. Reviven los caballos, que tienen una magnífica casilla en e4. -Karpov 
23.C3xe4 Dg6 24.Ah5! [24.Axc4? bxc4 25.Txc4 f5! con ataque] 24... Dh7 
[24...Df5 25.Tc3 amenazando g4.] 25.Df3 f5?? [La Dh7 queda fuera de juego. 
Era mejor 25...Df5! ] 26.Cc3 g6 
27.Dxc6! gxh5 28.Cd5+- !El Ac7 no 
tiene defensa! 28...f4 29.Te7 DfS 
30.Txc7 Tae8 [30...f£xg3 31.Ce7+ ga— 
nando] 31.Dxh6 Tf7 32.Txf7 Rxf7 
33.Dxf4 Te2 34.Dc7+ Rf8 35.Cf4 1-0 


Filip, M — Jezek [D36] Marianske 
Lazne, 1951 

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Cc3 Cf6 4.cxd5 Va- 
riante del Cambio. 4...exdS 5.Ag5 Ae7 
6.e3 c6 7.Dc2 Cbd7 8.Ad3 Cf8 La ma- 
niobra del Caballo en dirección a e6 
sucede a menudo antes del enroque, 
pero ello tiene sus desventajas. — 
Pachman. 9.Cf3 Ce6 10.Axf6! Este DIAGRAMA 150 

cambio es casi siempre ventajoso en 

posiciones similares aunque parece más bien algo extraño. Hace solo pocos 
años que ha sido sustituido por la rutinaria retirada Ah4.—Pachman. 10...Axf6 
11.0-0 g6 12.b4 0-0 

Las B deben preparar el avance b4—b5, mediante el control de la casilla c5 con 
el Caballo. 

13.Ca4 a6 14.Cc5 De7 15.Tabl Cg7 

[Las N tienen las mejores perspectivas después de 15...b6 pero no es cosa fácil 
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decidirse por este camino. La jugada de 
la partida está hecha de modo rutinario 
y no conduce a nada positivo porque la 
maniobra completa lleva varios tiem- 
pos de retraso. -Pachman.] 

16.a4 b5? 

El plan de las N de controlar la casilla 
c4 para instalar su Caballo es estratégi— 
camente sólido, pero tácticamente fra— 
casa, pues las B muy pronto desarrollan 
un irresistible ataque por la columna 
«a», ayudadas en gran parte por la fuer— 
te posición del CcS. —Pachman. 
17.Cd2 Cf5 18.Cdb3 Cd6 19.Ta1! El 
plan correcto. Las B se adueñan de la 
columna a, apoyadas con su fuerte Cc5. 


19...Ad7 20.Ta2 Cc4 21.Tfal Tab8 22.axb5 axb5 23.Ta7 Tfd8 24.T1a6 La 
penetración de las torres deteriora completamente la posición enemiga. — 
Pachman. 24...De8 25.Tc7 Ae7 26.Taa7 Doblando las torres en la 7ma. fila. 
26...Axc5 27.Cxc5 Cb6 28.Cxd7 Txd7 29.Txd7 Cxd7 30.Dxc6 Cb6 
31.Dxe8+ Txe8 32.Tb7 Cc4 33.Txb5 1-0 


También contra la Holandesa 


Chekhover, V — Riumin, N [A95] Leningrado (11), 1936 

Partida modelo con B contra el Stonewall. 

1.d4 e6 2.Cf3 f5 3.g3 Cf6 4.Ag2 Ae7 5.0-0 0-0 6.c4 d5 7.Cc3 c6 Defensa 
Holandesa, muro de Piedra. 8.Dc2 De8 9.Ag5 Una buena jugada, para cam- 


biar el Cf6 y eliminar cualquier ofensi- 
va en el FR. 9...Dh5 10.Axf6! Axf6 
11.cxd5 exd5 12.e3 

La estructura de peones se define y es 
parecida a la Carlsbad, con algunas di— 
ferencias favorables al B: 

—el...Pf5 ha debilitado la posición y no 
es fácil hacer ...f5—f4. 

— El Af6 está mal colocado. 

— El FR está bien protegido y las B pue- 
den lanzar un ataque minoritario y ma— 
niobrar con sus caballos. 

12...Cd7 

13.b4 Sin pérdidas de tiempo las B ata- 
can en el FD. 13...Cb6 [No hay tiempo 
para 13...b5? por 14.a4] 14.b5 De8 Una 
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triste retirada, pero no hay ataque en el FR. 15.a4 Cc4 El Caballo ocupa una 
buena casilla, pero no es estable. 16.a5 (amenaza a5—a6) 16...26 17.bxc6 
bxc6 Han sido creadas dos debilidades: Pc6 y Pa6. 18.Cd2! Elimina la pieza 
más activa del N. 18...Cxd2 19.Dxd2 Ta7 20.Tab1 La Torre a la columna a 
abierta. 20...Rh8 21.Ca4 El Caballo se dirige a la fuerte casilla c5. 21...g5 
22.Cc5 Ad8 23.Cd3 h5 Tratando de hacer algo, pero las piezas negras están 
mal colocadas. 24.Tfc1 Ataca la debilidad. 24...Th7 25.Axd5! Se destruyen 
las defensas del N. 25...cxd5 26.Txc8 h4 27.Tbb8 hxg3 28.fxg3 Td7 29.Ce5 
f4 30.exf4 gxf4 31.Cxd7 Dxd7 
32.Dxf4! 1-0 

El cambio de estrutura central de peo- 
nes (...dxe4) 


Bayer, E (2330) — Knaak, R (2 515) 
[D35] Bundesliga, 1991 
GE 1.d4 d5 2.Cf3 e6 3.c4 c6 4.Cc3 Cf6 
5 a 5.cxd5 exd5 6.Dc2 g6 7.Ag5 Ag7 8.e3 
Y Af5 9.Ad3 Axd3 10.Dxd3 0-0 11.0-0 
nD y Cbd7 12.b4 Te8 13.Tfc1 Tc8 14.Tab1 
AFI? b515.a4 a6 (amenaza ..Cb6-c4) 16.95 
De7 17.Tb2 De6 18.Db1 Ce4 19.Cxe4 
dxe4 20.Cd2 
La estructura central ha cambiado y las 
DIAGRAMA. 153 N tienen ventaja en el centro y tienen 
las manos libres para lanzar una ofensiva en el FR, ganando tiempo atacando 
el Ags. 
20...h6 21.Ah4 g5 22.Ag3 h5 23.h4 [23.h3 h4 24.Ah2 g4] 23...gxh4 24.Axh4 
Dg4 25.Ag3 h4 26.Ah2 h3 27.Ag3 Cf6 28.Tc5 hxg2 29.Rxg2 Cd5 El Caba- 
llo se coloca en una excelente casilla y libera la 6ta. fila para la Torre, con la 
terrible amenaza ...Te6—h6. 30.Tbc2 Te6 31.Cf1 Th6 32.Ch2 Dh3+ 33.Rh1 
Af8 34.Dg1 Tg6 35.Dg2 Dxg2+ 36.Rxg2 Cxb4 37.Tb2 Cd3 38.Tec2 Cxb2 
39.Txb2 c5 40.dxc5 Txc5 41.Cf1 Tc4 42.Cd2 Ta4 0-1 
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13. Orientaciones metodológicas 
para la enseñanza 
y el entrenamiento en ajedrez 


El ajedrez atesora un gran potencial educativo que de seguro ningún maestro 
o padre quisiera dejar de acercarlo a un ser en formación y desarrollo de todas 
sus facultades. Si esto es comprendido por tareas que concreten la esencia del 
ajedrez y las exigencias mentales que desarrolla el juego ciencia, estaremos 
haciendo visible para una gran mayoría de personas un sistema de relaciones, 
que a veces parece vedado por su complejidad y que sin embargo constituyen 
una oportunidad maravillosa para que el individuo ejercite sus capacidades 
creativas con armas como el algoritmo, el signo, la interpretación, la informa— 
ción, el modelo, la incertidumbre, la optimización, la organización, el pro- 
nóstico, la estructura y la función. Complejidades del conocimiento que solo 
podrian ser aplicadas después de una larga formación en las asignaturas 
curriculares. 

Al decir de Enmanuel Lasker, campeón mundial, el ajedrez establece un pa- 
ralelo con la vida, la dificultad estriba en hacerlo visible, no para los aficio— 
nados, sino para todos los que podríamos tener un conocimiento sencillo y el 
punto de referencia obtenido facilitaría que el pensamiento alcance la fuerza 
de la reflexión por imágenes y símbolos, métodos operatorios, la posibilidad 
de adaptar y transformar un recurso a un grupo de circunstancias dadas, de 
establecer relaciones entre el todo y la parte, de la sorpresa de una solución 
que irrumpe en nuestra mente, en fin, de la emoción del conocimiento cuando 
es encontrado por uno mismo. 

Sin embargo caben las siguientes preguntas: ¿ qué y cómo enseñar el amplio 
contenido ajedrecístico a quien comienza vinculándose al juego?, ¿ qué y 
cómo hacerlo cuando se sobrepasa este nivel?, ¿ qué significa desarrollar un 
nivel de entrenamiento dirigido a alcanzar la maestría ajedrecística?, 

La temática de la enseñanza y el entrenamiento en ajedrez ha tenido en la 
mayoría de las ocasiones una respuesta puntual, en el sentido de que la perso— 
na que se propone tal tarea, lo hace con su propia óptica y desde el punto de 
vista ajedrecístico técnico profesional, pero dejando de lado consideraciones 
de carácter pedagógico, psicológico, fisiológico e incluso histórico que son 
necesarias valorar en el campo complejo de la enseñanza, así como del entre— 
namiento. 
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Superar este empirismo solo podria alcanzarse si se parte de un método que 
nos permita profundizar, experimentar y generalizar cada paso que se con— 
quiste, que pese a ello sus conquistas son increíbles y su resultado más palpa— 
ble está en el acortamiento de las edades con que arriban los jóvenes maestros 
a resultados internacionales. 

La actividad ajedrecística tiene su propia forma, sus propios procedimientos, 
exige una tensión emocional singular para llevarla a vías de hecho, intervie— 
nen mecanismos fisiológicos característicos, etc. Pero lo más significativo de 
la actividad ajedrecística está relacionado con el objeto específico de su ac- 
tividad, el cual le confiere una orientación determinada. El objeto de la acti 
vidad deviene así en su motivo verdadero. 

En ajedrez las caracteristicas del juego están dadas por las transformaciones 
sucesivas que se producen en la partida. Cada posición es rectora y reclama 
diferentes niveles de exigencias para llegar a una decisión con respecto a ella 
en dependencia del arreglo de piezas que se ha producido. 

“Las posiciones varían en relación con los diferentes parámetros, de acuerdo al 
grado de determinación o de indeterminación de la decisión del hombre que 
opera sobre ella. 

La decodificación de la información que permite obtener diferentes niveles 
de eficiencia queda en función de la exactitud requerida, la dificultad de la 
posición dada su complejidad y el estado concreto del hombre para regular la 
intensidad de sus reacciones ante las señales que se abren a su comprensión en 
condiciones competitivas de diferente grado de implicación personal. 

El éxito de la enseñanza y el entrenamiento en ajedrez estará precisamente en 
estudiar los métodos de la organización racional de los procesos de percep— 
ción y procesamiento de la información de posiciones modelos y de otras que 
plantean un gran nivel de incertidumbre. Pero una particularidad fundamen— 
tal de esta metodología es que habría de explicar que el individuo accede a 
cada posición con sus propios patrones informativos para decodificarlos. 

El análisis de la actividad ajedrecistica es un punto de partida para orientar y 
optimizar las acciones, operaciones y condiciones que exige la actividad 
competitiva y en consecuencia de aquellos que aprenden y de otros que aspi- 
ran a lograr un rendimiento. Se requiere del sujeto una determinación 
motivacional para alcanzar las sucesivas transformaciones que exige la parti— 
da en la elección de la jugada movimiento tras movimiento; la anticipación 
de la imagen—objetivo sobre la posición que va a trabajar, la actualización 
continua de sus modelos conceptuales y operativos, la discriminación selec— 
tiva de la versión anticipada más consecuente con la solución del problema; 
la previsión; la elaboración del plan de acción; la toma de decisión y nueva- 
mente la percepción de la posición que ha conseguido y que implica la 
reorientación y la reproducción de todo el proceso de elección. 

Todo esto obliga a considerar acciones muy variadas para aprender el ajedrez 
y por ello su enseñanza es inagotable, pero si nos proponemos entrenar en- 
tonces habria que añadir hasta el propio proyecto de vida de la persona, el 
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cual de un modo u otro deberá ajustar, si es que quiere alcanzar la cima de la 
maestría. 

13.1 La motivación para alcanzar el objetivo autopropuesto 

Tanto para el que aprende como para el que se. entrena en ajedrez la motiva— 
ción para alcanzar el objetivo auto propuesto ante una posición es un reque— 
rimiento mínimo. Dar por sentado que todo individuo tiene la suficiente 
energía para lograr las sucesivas transformaciones que la partida de ajedrez 
reclama, es sin lugar a dudas incorrecto. Esto requiere de un entrenamiento 
que permita lograr un nivel tan alto de la concentración que no se pueda 
prestar atención a estímulos irrelevantes respecto a la reflexión que se está 
realizando. 

Por ello las tareas que se eligen para la enseñanza y el entrenamiento deben 
apoyar el sentido de que el sujeto puede alcanzar o está en plena forma. Las 
tareas tienen que tener un ajuste a las posibilidades del individuo. Ello per- 
mite que el individuo se someta al procesamiento de la información con 
sensación de seguridad y fortaleza porque su energía psíquica se ha invertido 
con éxito en las metas que ellos mismos han elegido perseguir. 

El participante en una actividad competitiva debe sacar lo máximo de sus 
habilidades para enfrentarse al desafío al que es retado por las habilidades de 
sus adversarios. Cada persona busca hacer activo su potencial, y esta tarea se 
realiza más fácilmente cuando los demás nos fuerzan a hacerlo lo mejor que 
podamos. 

La competición mejora la experiencia únicamente mientras la atención está 
enfocada primariamente sobre la actividad misma. Si las metas extrínsecas 
tales como vencer al adversario es lo único que preocupa, entonces es posible 
que la competición se convierta en una distracción, en lugar de ser un incen— 
tivo para enfocar la conciencia sobre lo que sucede. 

Es por ello que en el entrenamiento deportivo se plantea la necesidad del 
aprendizaje de habilidades psicológicas a manera de conductas que, aplica- 
das por el propio ajedrecista, puedan contribuir a mejorar su funcionamiento 
en el entrenamiento y la competición y no dejarlo como algo que puede 
lograrse sin ninguna tarea especial. 

El instructor o entrenador debe propiciar, junto al nivel de desarrollo de las 
habilidades que se van alcanzando, argumentos individualizados que refuercen 
que el alumno puede enfrentarse con los desafios que se presentan, esto per— 
mite que alcancen carácter regulador las metas que el ajedrecista se propone. 
Ideales, ideas, reconocimientos, participación, etc., que unidos a la sensación 
de fortaleza en el desarrollo de habilidades, que dan aquellas pistas de que lo 
que hacemos lo estamos haciendo bien, se logra la concentración. 

La motivación y la formación del objetivo sobre el cual se va a trabajar en la 
posición especifica, no es solo tener en cuenta los medios técnicos de la 
posición con la capacidad del hombre para decodificar sus elementos más 
importantes, sino que la motivación del hombre influye en la capacidad de la 
dinámica de trabajo para permanecer profundizando o alcanzando un nivel 
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creativo en la misma. 

De hecho la relación motivo - objetivo determina el carácter de la selectivi— 
dad en los procesos de percepción, memoria y pensamiento; influye también 
en la duración del período de adaptación: reconocimiento de la posición, 
clasificación, intentos de proyección de su futuro; el nivel de estabilidad de 
la capacidad de trabajo y en las características del estadio de la capacidad 
denominada impulso final. 

La elaboración de la imagen—objetivo sobre la cual se va a trabajar: la 
determinación jerárquica de problemas y subproblemas 

La imagen—objetivo es un producto 
complejo de la síntesis de los procesos 
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vincula depende del carácter que tenga 
la imagen del futuro acerca de la misma. 
La imagen— objetivo determina también los modos de transformación, es de— 
cir, recodificación de la información, su evaluación, la formación de la hipó— 
tesis y la toma de decisiones. Un ejemplo claro lo vemos en el final de la 
partida: 
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R. Fisher— M. Tal Belgrado 1959. Torneo de Candidatos. 0—1 

En este final de partida las negras deben ganar, la lógica pudiera aconse— 
jar que el peón de b4 fuese custodiado por el alfil, es decir la pieza de menor 
valor, sin embargo Tal juega 34ATb6!. La pieza de mayor valor ha ido a la 
custodia del peón y esta selección determina la victoria. 

Al percibir la posición se hace en grandes complejos como una unidad fun- 
cional o dinámica: enroque, estructura de peones, número de piezas 
cooperantes (complejos funcionales), grupo de piezas interrelacionadas ( to- 
rres en séptima, piezas expuestas, balance de piezas pesádas, avances de peo— 
nes) y son de hecho unidades de percepción y significación. 

Estos complejos perceptivos se retienen mejor que la posición de las piezas 
por ellas mismas, pues a partir de estos complejos funcionales o dinámicos 
está la posibilidad de construir la imagen—objetivo y la posibilidad de anti- 
cipar el futuro requerido. 
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La posibilidad de percibir complejos relativamente largos como un todo o 
unidades, que permiten traducir el origen, la función, la significación, el valor 
y la prescripción del tratamiento de una posición específica hace necesario 
valorar el sistema de clasificación de posiciones en la mente del sujeto: el 
conjunto de modelos que asi lo permiten. 

La actualización continua del stock de modelos conceptuales y operativos 
que permiten la construcción del programa de acción 

Esta actualización continua del stock de modelos conceptuales y operativos 
que permiten la construcción del programa de acción ante cada posición 
transcurre en tiempos límites para poder dar respuesta a la actividad compe- 
titiva. Así que entre esta actualización y la percepción de una nueva posición 
se da el despliegue a un nivel muy alto de todo el proceso de acciones de 
pensamiento, lo cual es típico en individuos entrenados en la actividad 
ajedrecística y que define a un jugador que alcanza la maestría de otros. 

La importancia mediadora de la actualización de los modelos, a pesar de su 
brevedad, da un conjunto suficientemente grande en extensión, lo que se 
aprecia en la producción de ideas, en la posibilidad de reordenamiento y en 
sus cualidades de autonomia y flexibilidad. 

Es evidente que la información llega a través de los órganos de los sentidos, 
de la percepción, es decir de la entrada de la información. 

En este proceso es necesario resaltar dos aspectos: 

— En el proceso de la actividad todos los órganos de los sentidos funcionan 
como un único sistema, garantizando no solo el reflejo del objeto de direc- 
ción, sino también el del entorno y los estados del organismo. El cerebro 
humano integra toda la información que llega y la vincula con la que selec— 
ciona de la memoria. Como resultado se forma el reflejo sintético integral del 
objeto, las condiciones y los medios de actividad. 

— Ante la posición observada el individuo selecciona determinados índices 
para los cuales está preparado y construye cierto tipo de cuadro mental o de 
modelo conceptual. Este modelo conceptual es solo aproximado e inexacto, 
no brinda al individuo la posibilidad de correlacionar las diversas partes del 
proceso en conjunto y actuar con eficacia. 

Al estudiar los modelos de funcionamiento de la mente, en cada una de las 
etapas del proceso de transmisión de la información tiene lugar una selección 
que elimina determinados aspectos de lo que se capta, y otros se erigen en 
guía. De este modo, después de la percepción —primera etapa del proce- 
so—, la información pasa fugazmente por el primer sistema de memoria. Es 
así como la memoria transforma las sensaciones en recuerdos, al mismo tiem- 
po que las registra y transmite. 

Es evidente que en la actualización de los modelos conceptuales y operativos 
es donde la enseñanza y el entrenamiento pueden recoger sus mejores frutos. 
El instructor y el entrenador de ajedrez deben posibilitar que este cúmulo de 
experiencia crezca y que se afiance por la actividad perceptiva y de pensa— 
miento. 
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En la enseñanza del ajedrez habrá que hacer hincapié en la visualización de 
los modelos y de sus mecanismos operativos, pues ello precisa la imagen 
mental, hacen concebir mecanismos ideo—operatorios, le imprime determi- 
nado ritmo a la mente, asegura que puedan seguirse diferentes direcciones en 
los análisis. Este trabajo nunca deberá ser excesivo y en todo momento se 
vinculará a emociones positivas. 

En la metodología del entrenamiento la agrupación de posiciones de acuerdo 
a determinados indicadores ( ataques al rey, finales de torre y Rey contra Rey, 
torre y peón, tipos de aperturas, etc.) puede ser insuficiente y se necesitará de 
la construcción por el propio sujeto de estudios que respondan a sus necesi— 
dades. En estas construcciones aparecen: 


- Aspectos afectivos intencionales. 

- Elementos operativos. 

* Percepción productiva. 

* Identificación de relaciones. 

* Móviles plásticos ( enfatiza el aspecto selectivo que prima en el momento 
específico y que explican el derrotero de la actividad cognoscitiva). 


Un ejemplo de agrupaciones de posiciones por estos indicadores se aprecia 
en la obra"de Anatoli Karpov y Eugeni Gik, en su libro Mis finales favoritos. 
El estudio mediante cuartetas en la búsqueda de mejorar la comprensión de 
los aspectos operativos en la solución de problemas, permite una mejor iden— 
tificación de relaciones entre las piezas y más si se reduce el número de ellas 
y con esto ganar en los aspectos esenciales o principales de los temas escogi— 
dos. Los aspectos intencionales se fundamentan tanto por la propia conside— 
ración de la construcción de modelos activos durante el entrenamiento como 
por la necesidad de la partida práctica. Un ejemplo de estas cuartetas se vin— 
cula al tema del siguiente final: 

Las blancas ganan. 

G.Barbe, F. Saavedra, 1895. 

1.- c7 Td6 

Después de 1...Td2 2.c8=D Tb2 3.Ra5 
el rey blanco escapa. 

2.Rb5 Td5 3.Rb4 Td4 4.Rb3 Td3 
5.Rc2! Td4!! 

Una refinada posibilidad que se le 
ofrece aquí al negro. A 6.c8= D sigue 
el espectacular sacrificio de torre 
6ATc4 y después de Dc4 tenemos so— 


Se Y YY) G bre el tablero una posición de ahoga— 
= : L do. Pero las esperanzas del negro no 
se cumplen: 
DIAGRAMAS 6.c8=T! Ta47.Rb3. 
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El espectacular acorde final. 


La historia del origen de este estudio se produjo en la partida Frenton - Potter 
en Inglaterra en 1875, que produjo una posición similar: 

Aqui el blanco consintió en una tablas sin percatarse que después de 1.b7 Ta6 
2.Rc5, su rey puede alejarse del peón y este transformarse en dama. 
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Poco tiempo después Zukertot publicó 
esta posición y el método de ganar. 
Potter, 20 años después, encontró una 
continuación de tablas, y la posición 
quedaba juega el blanco y el negro hace 
tablas. La posición fue entonces publi- 
cada, con esta indicación. 

El diario en el que apareció el estudio 
de Potter cayó en manos de Saavedra, 
para entonces desconocido jugador y 
resolviendo el problema de Barbe, en— 
contró para su tiempo, fantástico moti— 
vo, transformando la coronación del 
peón en torre y no por dama, lo cual 
evitaba el ahogado. 

Con el correr del tiempo este estudio 
fue frecuentemente perfeccionado y 


como resultado en su idea fundamental se produjeron algunos detalles. 
Perfeccionamiento del estudio con el objetivo de agudizar y actualizar la 
identificación de relaciones, los mecanismos operativos y con ello el poder 
selectivo y productivo de la percepción. 

Se continúa desarrollándose el interesante tema de la transformación del 
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peón en torre. 

1.Rb4 'Tf5 2.c6 Th5 3.c7 Th4 4.Rb5 
Th5 5.Rb6 Th6 6.Ad6. 

Un divertido momento, el blanco se 
desprende de su alfil pero con ello se 
deriva a la posición Barbe / Saavedra. 
Estudio de Liburkin publicado en 
1931, el negro pretende el mismo ob— 
jetivo, pero no lo alcanza producto de 
la identificación de relaciones y de sus 
mecanismos operativos que le permi- 
te alcanzar un alto grado de creativi- 
dad perceptual para solucionar el 
problema. 

1.Cc1! Tb5 2.c7 Td5 3.Cd3 Td3 4.Rc2 
Y finalmente sigue el conocido final. 
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Karpov y Gik disfrutan del carácter que toman los mecanismos operativos 
en la siguiente posición, al comentar que si el peligro de ahogado solo 
ocurrió una vez, en el estudio de Barbe / Saavedra, en el anterior se dio dos 
veces, aquí se dan hasta cuatro finales de ahogado. 

1.Ce2! Ra5 

(1.Rc4? Td2! 2.Rc3 Td5! 3.c8=D Te5! 4.Dc5 , primer ahogado y si 3.Rc4 
Td2, repetición) 

2.Rc4! 

(2.c8=D Tc3 3,Cc3 segundo ahogado) 

2...Td6 3.Cd4! 

(3.c8=D Tc6 4.Dc6 tercer ahogado) 

3ATc6 4.Cc6 Rb6 5.c8=T 

(Si 5.08 = D cuarto ahogado) 

El popular estudio fue continuamente perfeccionado y siempre origina, junto 
al motivo principal, los elementos que obligan a la selección adecuada de la 
identificación de relaciones. f 

Los modelos estudiados en el proceso de enseñanza, la ejercitación o crea— 
ción propia de los mismos en el entrenamiento construyen en la mente del 
sujeto el plano interno necesario para orientar el derrotero de la percepción al 
enfrentar una nueva posición. 


13.2 La percepción de la información actual que se recibe a través de cada 
posición 

El individuo ante una posición percibe una imagen que es transformada en 
modelo conceptual. Esta experiencia se elabora instante tras instante, en los 
dominios de la mente que registran, seleccionan y filtran de continuo la masa 
de:información que los sentidos y la memoria ponen a nuestra disposición. 
Por esto la experiencia de cada momento es única e irrepetible. Cuando agru— 
pamos las características de una posición, surgen las expectativas imprescin— 
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dibles para poder elaborar entonces una predicción o pronóstico de la misma. 
La percepción es una construcción interactiva, en tanto no basta la informa— 
ción que proporcionan los sentidos, sino que hace falta un contexto que la 
organice y la dote de sentido. 


Es asi que la tarea del análisis de una posición aparece subjetivamente como 
una especie de desarreglo entre el modelo conceptual, que refleja la posición 
que se analiza y la posición futura a la que se aspira, es decir la imagen 
objetivo. 
Este desarreglo determina la línea de 
búsqueda de la solución, en cuyo pro- 
ceso se produce el planteamiento de hi- 
pótesis alternativas, su verificación y 
evaluación, es decir la toma de decisio— 
i nes. 
y i Y La actualización continua del stock de 
SÓ conocimientos, modelos operativos y 
conceptuales se potencia a través de la 
atención. La atención activa los esque— 


YA . 
AR, mas relevantes, y estos, a Su vez, orien— 
A 


tan el foco de la atención. Esta 
interrelación determina lo que se per— 
cibe y también lo que somos incapaces 
de percibir. La latencia de los modelos 
es responsable del alcance de nuestra 
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atención. 

Ejemplos en la práctica ajedrecística hay muchos, pero son muy interesantes 
cuando existian las reglas de partidas selladas, en que posiciones después de 
la jugada 40 eran realizadas en jonadas subsiguientes al de la ronda que diese 
lugar. Esto permitía el trabajo de los entrenadores y de analistas, sin embargo 
ño por ello se garantizaba que el jugador al enfrentar el selle orientara correc— 
tamente su foco de atención. 


Nana Alexandria — Martha Litinskaya Semifinal de Candidatas por el 
Campeonato del mundo (f) 

Después del selle la partida continuó: 

43...Th8?? 44.Cb5 T:b5 45.A:b5 Ad5? 46.Ad7! h4 47.g4 Tf8 48. f5 e:f5 
49.8:f5 +- 

Entre otros muchos análisis se había visto que: 

43...h4 podía lograr las tablas, pues sí 44.Cb5 Tb5 45.Ab5 hg3 46.Tg3 
Tf4 

El análisis que efectuaron los analistas no se hizo activo para el sujeto que 
debía enfrentar la posición, su atención discurre por los esquemas que le 
son relevantes, lo que es capaz de percibir. 
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13.3 La previsión 

La previsión es uno de los problemas fundamentales en el estudio de la actua- 
ción y la conducta del hombre y constituye un componente ineludible de 
cualquier actividad intencionada. La previsión por sí misma en la toma de 
decisiones constituye un proceso de autorregulación. 

Los modelos constituyen sustitutos de las posiciones que debemos enfrentar 
en la partida viva pero no bastan para decidir ante una situación nueva. 

A. Ujtmonski plantea que en la formación de un modelo, hace que surja en la 
corteza de los hemisferios un sistema funcional especial, un órgano particular 
del sistema nervioso. Este órgano que reúne el funcionamiento de diferentes 
elementos periféricos y centrales del sistema nervioso representa una especie 
de unidad de reflejo, la base de la construcción del modelo. Sin este sistema 
funcional especial no habria construcción de modelos, pues constituye una 
regulación de carácter especial. 

De acuerdo a N. A. Bernstein en este regulador cortical se codifica el proble— 

ma planteado, se logra diferenciar el objeto del fondo y su enfoque determi- 
nado permite la formación o funcionamiento de modelos informacionales en 
el cerebro. 
Sin embargo, parecería que basta la asimilación de modelos para resolver 
todos los problemas que confrontamos, no solo en el ajedrez, sino también en 
toda la vida del hombre. Y esta valoración requiere de la aclaración de que el 
modelo no es una llave adquirida para abrir una puerta, sino que deviene por 
si mismo en una operación activa, no programada en la conducta del hombre 
y de los animales. Toda acción queda determinada por el problema planteado 
y el problema representa la imagen o modelo, codificado de una forma u otra 
en el cerebro, del futuro necesario. 

En tal sentido L. S. Krushinski estudió con más detalle el reflejo 
extrapolacional, a partir del estudio de un perro persiguiendo a una fiera. El 
perro logra que su trayectoria coincida y se cruce con la trayectoria de la fiera 
en el momento preciso. Esta conducta solo es posible si el perro es capaz de 
extrapolar, adelantar o seguir su movimiento y el de la fiera hasta el momento 
de su encuentro. La explicación a este hecho queda fuera de la formación de 
reflejos condicionados. 

Este reflejo a diferencia del reflejo condicionado se crea al instante. La reac— 
ción del animal es muy variable a las condiciones externas de ese momento y 
por ello se asegura la conducta correcta en un medio cambiante. 

Esto plantea un aspecto de sumo interés, y es que lo importante no es la 
imagen o modelo sino la realidad informacional contenida en ella. Esto fue 
descrito por P. K. Anojin a nivel neurofisiológico como el aceptor de la ac~ 
ción, equivalente al futuro necesario de Bernstein. Sin embargo se acepta que 
una parte de nuestras percepciones se halla determinada por la experiencia 
pasada, esta ejerce una influencia determinada en los procesos de reflejo del 
mundo exterior. Pero en la vida tanto del animal como del hombre, surgen 
situaciones que exigen nuevas formas y estrategias de conducta. En estos 
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casos la experiencia pasada, los patrones formados, pueden ser incluso hasta 
negativos al conducirnos a reacciones falsas o impropias. 

Es así que junto a una forma dirigida de construcción del mundo exterior, 
existe por lo menos otro canal de conocimiento de la realidad, el cual realiza, 
sobre las propiedades y atributos de los objetos del mundo exterior, una se— 
lección de datos mucho más libre, independiente en un grado considerable de 
la regulación superior y de la experiencia pasada. Esta forma ha sido citada 
por Pushkin como un principio de la doble regulación de conocimiento de la 
realidad objetiva. 

En un nivel psicológico la previsión no admite la respuesta estereotipada y 
aunque el individuo tiene las reglas presentes de la actividad que realiza, 
estas actúan como un filtro que le permite depurar las inexactitudes, teniendo 
en cuenta las condiciones en que su acción se desarrolla y los métodos que 
está empleando. Por ello ante una posición nueva podemos constatar que el 
individuo por unos segundos acalla su mente, aparentemente se aleja de su 
actividad, que por un momento se apaga, para dejar que emerja de sí una 
respuesta más diferenciada. 

Esto se reporta en la literatura psicológica y en la especificamente ajedrecística 
a través de experimentos realizados, sin embargo no se reporta como caracte— 
rísticas de la previsión. 

El ajedrecista dedica gran parte de su tiempo de entrenamiento y de la propia 
partida viva al examen de variantes. Su ajuste a la situación concreta o a la 
posición especifica muchas veces transcurre por la valoración de la posición 
a partir de principios generales o por un exhaustivo cálculo de las posibilida- 
des del contrario que se avizoran, el orden de los movimientos, etc., pero de 
modo más importante por el equilibrio de la valoración y el cálculo. El entre- 
namiento específico para esta exigencia de la partida debe quedar asegurado 
y formar parte de su estrategia de entrenamiento. En un nivel de enseñanza es 
necesario preparar adecuadamente la visualización de las transformaciones 
de esa valoración y de ese cálculo. 

Si un ajedrecista pensara en alta voz, tal y como se ha hecho en algunos 
experimentos se observa: l 


— La formación de hipótesis internas. 

— El desarrollo de la estructura operacional de las posiciones. 6 
— La dinámica del desarrollo de los problemas y su solución. 

— La elección racional. 

— La decisión. 


El cumplimiento de esta estructura .no se da de una sola vez sino que se va 
alcanzando tal y como se produce una investigación empírica: 


— Fase de orientación. 
— Fase de exploración. 
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— Fase de ajuste. 
— Fase final. 
A través de la fase de orientación inicial del sujeto en la posición se adquiere 
el sentido estrecho de la misma, es decir, la situación material, el lugar de las 
piezas, el valor de la posición y una orientación sobre posibles movidas úti- 
les, posibles continuaciones del oponente, valoraciones sobre las piezas más 
activas. 
En la mente del sujeto se va conformando la formación del problema, su 
elección objetiva. 
Las fases no se dan por terminadas sino que se alternan unas con otras. Cada 
intento de solución es trabajado más o menos a fondo. Producto de estos 
resultados preliminares de la orientación, se recogen un grupo de respuestas 
del sujeto, en las que se aprecia que todavía no hay una formulación clara del 
problema y de las posibles soluciones. 
La posibilidad de la jugada pocas veces permanece por sí misma, esta casi 
siempre se une a una meta más general o plan que el jugador tiene en mente, 
es decir, la exploración de la posible jugada no es un intento de solución, pero 
sí alcanza a ser un posible recurso para realizar una investigación más lejana 
sobre la meta que se vislumbra o el plan, por ejemplo, para obtener una ven- 
h taja material directa, aventurarse a un 
7AZA- ataque, forzar una debilidad o consoli— 
e 8 dar el flanco de la Dama. Un ejemplo 
Y Y 7 7 sobre el remate de una posición nos lo 
Ga j a $) fod brinda Mark Dvorestky y el trabajo rea~ 
Y á Y 4/8 lizado sobre ella: 
, f 5 El negro tiene una considerable ven- 
AU] BE Y Y 4 taja posicional. Sus piezas son signi— 
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es, 


SA 4 s E 
E f Ea AN ficativamente más activas y los peo— 
Y 3 nes de h2 y d4 son débiles. El blanco 


EA E 2 solo tiene una jugada 41.Ral. 
paz 
1 


K4 
TA a 
Gh, A i GIA 


A 
ho, rr 
ZA 


Se considera 41ACc3 y evalúa el final 
de Reyes y peones con un peón de más. 


ab c de f gh Producto del cálculo de variantes 
BIAGRAMATET aprecia que el blanco tiene posibili— 
dades de tabla. 


Se prevé qué sucedería en un final de damas y peones. El análisis de va— 
riantes demuestra que traer al Rey negro a la lucha podía dar facilidad al 
blanco para encontrar el recurso de jaque perpetuo. 

Mantener la Dama y el Caballo arroja que sería extremadamente difícil 
combinar el avance del peón c, las amenazas al Rey y la captura en h2. Las 
posibilidades de igualar también son grandes para el blanco. Incluso des— 
cubre que el blanco puede mejorar si: 

41. Ral Cc3 42.Db3 Dd4 43.Cc2 

Observa que el blanco puede encontrar contrajuego después de 43ADd2. 
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Al ensayar la entrega del peón e6, así 
como si el blanco defiende su peón de 


f R S 
Y, Y) h2 mediante h4. 


TA H M En la variante 43ADg1+ 44.Rg2 Cd5 

: A también hay contrajuego para el blan— 

Y, H Y co después de Db8, seguido de Db6. No 

yy / i se descarta Db7 insistiendo en la de— 
A, 2 e AY Y, bilidad de los peones negros. 


Se concluye que los planes analizados 
no tienen los recursos necesarios para 
alcanzar la victoria. 

El planteamiento de hipótesis, el desa— 
rrollo exhaustivo de la estructura ope— 
racional de las posiciones, la gran diná- 
mica de los problemas planteados y sus 
múltiples soluciones, han sido suficientes para prever que aún no está en 
condiciones de elegir una jugada que remate la posición. 

En cada hipótesis hay una nueva orientación sobre los aspectos que inciden 
en la transformación de la posición. La exploración en secuencias de jugadas, 
su investigación, anticipan que pueden existir complicaciones que lo alejan 
de la victoria. 

Concebir una meta y elaborar sus partes está en la base de la toma de decisio— 
nes, en su unidad e interrelación la solución del problema. 

41...Rh7!!. «Entonces yo observaba la 
posición sin una idea preconcebida y 
entendía su secreto». M. Botvinnik. 

El impasse necesario de la masa de va— 
riantes analizadas, de las evaluaciones 
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. M y E AN, 
realizadas y de las opiniones acumula TO EE ES 
das, permite encontrar una idea que no h IDA AN 


había aflorado. Era necesaria la inclu- 
sión del Rey negro, darle al Rey su pa— 
pel protagónico, el cálculo de variantes 
se reduce y parece resolverse con sim- 
ples jugadas técnicas. : 
El método propio de investigación de un eg A e 
: PANA Y 
jugador consagrado puede ser mucho más Y 
reducido, sin embargo la consideración c 
de estas fases en la formación de jugado— 
res escolares y juveniles permite la ad- 
quisición de tal método y el desarrollo de cualidades de profundización, argu— 
mentación, precisión, etc., que deben formar parte de su capacidad de predecir, 
prever, anticipar con el trabajo de posiciones de diversa indole. 

Al igual que sucede en la valoración de una jugada posible, se aprecia que las 
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exploraciones del individuo dan lugar a un inicio fresco, esto coincide con 
los elementos metacognoscitivos de la orientación y el control de las accio- 
nes. En esta fase el individuo ensaya y no simplemente menciona como ocu— 
rre en la primera fase. Pero los elementos operativos no quedan claros si no se 
produce un análisis más profundo. 

Que el sujeto comience con la elección de posibles movidas es necesario, 
pero no es suficiente, aún habrá que producir una investigación secuencial de 
variantes. En adición se aprecian indicadores que la concepción del problema 
ha cambiado. 

Los criterios que el individuo va alcanzando de la posición afirman porqué 
es necesaria la emergencia de un inicio fresco, y este se relaciona con: 


— Un cambio intermedio del proceso gradual de valoración de la posición. 
— Una observación intermedia de una variante no natural. 
— Una pausa en el proceso de pensamiento, por alternativas de posibles planes. 


No es vacilación la alternativa ente los planes y con ello el retorno continuo 
a ideas originales, aquí se da precisamente una sucesiva elaboración hacia 
una profundidad progresiva y amplia de la investigación. 

Cuando el sujeto desecha un plan por otro, sin apoyo del cálculo de varian— 
tes, se aprecia una fase de razonamiento que le permite conscientemente arti— 
cular porqué un plan debe ser seleccionado. La disposición del sujeto es 
receptiva, la organización del pensamiento es menos activa, la intensidad del 
pensamiento no es tan deductiva pero alcanza mayor número de induccio— 
nes. Apenas el individuo puede verbalizar nada pero el resultado de esta 
pausa es la búsqueda de nuevos recursos, puntos de vista frescos del proble— 
ma, nuevas aproximaciones, nuevos subprogramas de análisis. 

Otra fase le sucede a esta, la fase de elaboración y en ella se da la estimación 
del valor de cada plan, de cada problema, de cada proposición de solución, 
de cada grupo de alternativas. Esta fase recorre necesariamente la vía del 
esquema de anticipación y con ello de la determinación de la metodología 
de la elaboración. La fase de elaboración al ir por la vía del esquema de 
anticipación, determina la dirección general de la investigación, la selec— 
ción de la jugada y el plan seleccionado. Aún no se ha arribado en este punto 
a valorar la concepción total de la meta y del problema, pues para ello se 
requiere a menudo en la partida de ajedrez de un examen detallado, la valo- 
ración específica del recurso. Presentimiento, precognición, prognosis, pro— 
nóstico, precaución, sospecha, suposición, corazonada, intuición, son tér— 
minos que actúan como sinónimos de la previsión. Tales términos obligan a 
valorar que cualquier metodología de enseñanza o de entrenamiento no puede 
desarrollar sus tareas por bloques de contenido y que han prescindido de 
describir la estructura de la actividad, pues dejarían de lado la necesidad de 
entrenar la formación de representaciones dinámicas, que permitan la pene— 
tración perceptual, la inferencia acerca de principios que trascienden las 
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posiciones concretas. 

Esto en una acepción más moderna se refiere a lo planteado por Glasser sobre 
la necesidad de formar acciones para la orientación y el control, en el desarro— 
llo de tareas que requieran estrategias específicas. 


13.4 La elaboración del plan de acción 
El plan en ajedrez no es un concepto invariable, según palabras del GM Alexander 

Suetin. Aclara que concebir que el plan va desde el inicio hasta el fin es un 
concepto olvidado. Muchas ideas dogmáticas han sido referidas a la creación 
del plan en ajedrez, pero a la luz de lo examinado con referencia a la previsión se 
puede apreciar su variabilidad, más aún si se considera que la jugada que se 
realiza se dirime frente a un contrario y el próximo movimiento está en depen— 
dencia de esta respuesta. Este tema por su importancia para el ajedrecista ha sido 
de referencia obligada en la literatura especializada.. 

En su libro El medio juego en ajedrez, Znosko Borovsky trata de evaluar 
distintas posiciones y elaborar planes de juego basándose en la correlación de 
tres dimensiones que son el tiempo, el espacio y la fuerza, las cuales fueron 
descritas por el primer campeón del mundo W. Steinitz. Pese a que este maes— 
tro del ajedrez ruso escribiera este tratado en 1925 con una tirada limitada y 
que actualmente constituye una rareza bibliográfica, es citado con fuerza por 
autores modernos tales como Shereshevsky en su libro Perfeccionamiento en 
Ajedrez publicado en 1996 y del cual se toma la referencia y que pese al año 
de su publicación es extraordinariamente fino el análisis y nos hace volver a 
releer en otros términos lo valorado por autores contemporáneos citados en el 
epigrafe anterior. 
Borovsky no descarta el papel de la intuición, pero señala ¿de qué tipo son los 
datos sobre los cuales podemos basar nuestra evaluación cualitativa interior? 
¿Necesitamos una especie de olfato imperceptible, místico, incontrolable, o 
siempre podemos basarnos en unos datos objetivos?. 

Desde luego tal olfato desempeña un enorme papel que se manifiesta en la 
evaluación de la posición y en la elaboración y realización de un plan. Su 
importancia es tanto más relevante cuanto más difícil es la situación, más 
profundos sus rasgos característicos y menos ostensible su sentido. 

Cabe decir que este olfato se da a conocer por su capacidad de descubrir las 
peculiaridades de una posición antes de que estas se hagan perceptibles, y es 
por eso que los jugadores de facultades inferiores aún no llegan a captarlas a 
tiempo sino que lo hacen más tarde, cuando su efecto negativo se hace ya 
imparable. 

Por tanto el olfato ayuda a uno a encontrar un enfoque acertado de juego, 
especialmente peligroso para el adversario que no comprende todas las parti 
cularidades de la posición y por lo tanto no se da cuenta de las amenazas que 
este enfoque trae. 

Znosko Borovsky señala que : «Sin embargo no se debe tampoco disminuir 
el papel de los factores objetivos: no cabe duda de que el ajedrez es un juego 
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bastante objetivo y no se puede reducirlo a conjeturas y acciones subjetivas. 
Por el hecho de que el olfato ayuda a descubrir ciertas particularidades laten— 
tes en tal o cual posición no se puede concluir que estas particularidades no 
existan objetivamente. Aún no se han manifestado claramente y es por eso 
que para revelarlas se necesitan unos métodos más finos y elásticos que los 
criterios formales empleados hasta ahora). 

Znosko Borovsky no era especialista en Psicología sino en ajedrez y era 
evidente que el mecanismo psicológico de anticipación no le llevaba a nada 
si es que no exploraba en la elaboración y realización del plan al cual se 
refiere en el capítulo más importante del libro, y del cual son los siguientes 
fragmentos: 

«A pesar de que el plan de juego no surge de repente con todos sus detalles y 
ramificaciones, sino que crece imperceptiblemente desde la primera jugada e 
incluso, trazado ya en lo principal, obtiene sus formas definitivas solo paula— 
tinamente, a medida que el juego avanza, en cualquier partida se puede indi- 
car, sin embargo, ciertas posiciones cuando el plan de juego ulterior pueda o 
debe estar elaborado en una forma más o menos acabada. 

»Prácticamente es útil para todo jugador que durante la partida realice de vez 
en cuando una revisión general de la situación haciendo un autocontrol de las 
bases de juego, ya que de esta manera se puede sacudir del dominio presionante 
de las jugadas hechas, desprenderse del sentido de coherencia obsesionante 
de las causas para seguir un objetivo más distante; bien sabido es que una 
persona que está observando la partida ve más que los jugadores mismos, y 
este fenómeno no se debe solo a que este espectador se sienta ajeno a las 
emociones ni a que siga el curso del juego como si estuviera en lugar de 
ambos contrincantes, sino también al hecho de no estar influenciado por las 
jugadas hechas anteriormente, fuertes o débiles, por lo cual se siente más 
fresco al percibir esta situación concreta con sus posibilidades eventuales. 
No obstante, sería absolutamente erróneo pensar que elaborando un plan 
se puede prever todas sus consecuencias: el juego de ajedrez es tan 
inagotable que no existe un cerebro capaz de hacerlo. Lo importante es 
trazar el enfoque general del juego y comprender cuál será la línea prin— 
cipal de resistencia del contrincante. Si su plan es acertado y se encarna 
correctamente, entonces los obstáculos levantados por el adversario en el 
camino de su realización serán superados o rechazados, mientras que el 
plan quedará en vigor sin desviaciones. 

»Sin embargo, apartarse de un plan no siempre significa un desastre, si es que 
se debe a que en el curso del juego han aparecido otros objetivos, no menos 
considerables. Es que al fin y al cabo la partida de ajedrez es prácticamente 
una lucha en la cual el jugador, habiendo planteado para sí unas tareas gran— 
diosas, después tiene que contentarse con unos avances insignificantes con 
tal que el triunfo codiciado no se transforme en fracaso. Todo plan como 
hemos visto, se basa en la evaluación de la posición, en la definición de su 
carácter, sus puntos fuertes y vulnerables. Esta evaluación es el punto de 
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partida de cualquier plan y es por eso que se requiere la máxima atención al 
efectuarla. 

Además es sumamente importante no solo determinar el carácter de la posición, 
sino tener una idea bien clara de cuál de los contrincantes tiene ventaja. 
»Sabemos que los dos adversarios pueden tener ventajas simultáneamente, 
cada uno en lo suyo. Y es necesario hacer balance general basándose en los 
datos arriba indicados porque de eso depende el carácter de la lucha elegido. 
No hay nada más pernicioso que emprender activamente un juego abierto en 
una posición peor, ni hay nada más lamentable que defenderse en una posi- 
ción mejor. Habiendo determinado quién tiene ventaja y cuál es su carácter 
uno también llega a comprender cómo hay que jugar: activa o pasivamente, 
atacando, defendiéndose, haciendo cambios, etc. Igualmente en esta etapa se 
define también el objetivo del juego, así como el ritmo para conseguirlo.» 
Actualmente el método empleado por Steinitz para evaluar las posiciones se 
considera obsoleto, en tanto solo dan el aspecto estático de la posición. Sin 
embargo Shereshesvsky considera que en muchos casos los métodos de eva— 
luación y elaboración de los planes de juego resultaban ser correctos, pero en 
el ajedrez el número de las reglas es probablemente superior a las existentes 
en otras esferas de la actividad humana. Por eso, concluye que la evaluación 
de la mayoría de las posiciones tiene que ser concreta. Esta valoración la 
retoma del propio Znosko Borovsky, quien destaca: 

Ç.. Si nuestra intuición no llega a percibir ciertas particularidades de tal o cual 
posición, eso no significa que estas particularidades no existan objetivamen— 
te. Es que ellas no se han manifestado todavía de manera precisa, por lo cual 
para descubrirlas es necesario emplear unos procedimientos más finos ...» A 
través de la búsqueda de estos procedimientos se desarrolla la historia del 
ajedrez, la concepción del juego. Sherevshesky hace un recorrido por la he— 
rencia clásica del ajedrez y cita un pequeño fragmento de la obra de Lipnitsky 
que buscan encontrar un método para ello y destaca: 

«Si se trata de una posición cuyas leyes principales y determinantes son ya 
establecidas y debidamente formuladas, es posible, basándose en ellas, eva- 
luarlas con bastante acierto. Pero muy a menudo la esencia de una posición se 
rige por leyes y principios que a pesar de su existencia objetiva quedan fuera 
de nuestro alcance. 

»¿Cómo evaluaríamos la situación en este caso? Los métodos conocidos ya 
no sirven de ayuda. Y no hay otros. Si partimos de la conocida ponencia de 
que la verdad siempre es concreta, entonces en conformidad con el principio 
de la relación inversa nuestra consideración concreta será reflejo de tal o cual 
verdad determinada, y eso nos permite compensar la ausencia de la respectiva 
ley o regla ajedrecística. Por eso no es justo afirmar que la consideración 
creativa de lą posición reduzca la acción de las reglas ajedrecisticas o esté en 
contradicción con estas. 

Lo que pasa es que en cualquier posición concreta la refutación de unas leyes 
se realiza solo a cambio de la afirmación e imposición de otras. 
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»De modo que en el curso de la lucha o durante un análisis las generalizacio— 
nes ajedrecísticas y el método de abordar las cosas en concreto se comple— 
mentan reciprocamente. Hay que usar las generalizaciones ajedrecísticas solo 
concreta y creativamente.» 
Dadas estas consideraciones y apoyándose en innumerables ejemplos de po- 
siciones en ajedrez Lipnistky destaca que hay posiciones en que sin entrar en 
detalles constatamos una superioridad incuestionable de uno u otro bando, y 
en otras la igualdad para ambos. Cuanto más fuerte es el ajedrecista tanto 
mayor número de posiciones percibe como determinadas. Sin embargo la 
mayoría de las posiciones no se prestan a la evaluación visual, y son califica— 
das por este autor como críticas. Ahora bien, el objetivo de todo análisis 
precisamente es determinar cómo se pasa de una posición crítica a la determi- 
nada. 
Las posiciones críticas en muchas ocasiones se trasponen a posiciones deter— 
minadas, pero en otros casos a otra que también es crítica, enriqueciéndose el 
análisis en variantes y subvariantes. Aquí evidentemente es necesario 
reorientarse e interrumpir el análisis. Lipnitsky compara la evaluación de la 
situación y la elaboración del plan con la puntería de un cañón, que puede ser 
aproximada y exacta. 
En el ajedrez contemporáneo el método analítico, destaca Shereshevsky, pre— 
valece en la elección del plan y en la evaluación de tal o cual posición impre— 
cisa. Cuanto más profunda y exactamente el ajedrecista analiza las posiciones 
críticas de la apertura o del medio juego tanto más difícil se las pasan sus 
rivales en las partidas prácticas. 
Con la ayuda del análisis se logra revelar la esencia concreta de una posición 
y trazar un plan acertado mucho más eficazmente que por medio de la evalua— 
ción general de la posición. Pero la sistematicidad en ajedrez no se puede 
llevar a cabo en todas las ramificaciones del análisis, de aqui el atractivo del 
juego, pues si en nuestro análisis es im- 
h prescindible detenerse para evaluar tal 
o cual posición crítica y, en consecuen— 
cia, trazar un plan de juego, entonces 
no se puede menospreciar el papel de la 
evaluación basada en los razonamien— 
tos generales. Y el análisis mismo no es 
sino una evaluación continua de una 
4 cadena de posiciones variables, orien— 
tada a parar en una de ellas, de cuya eva- 
luación ya no tengamos duda. 
2 La acción del plan puesta en marcha, no 
El Y f 4 prescinde jamás de la previsión, pero la 
y << previsión particulariza y generaliza en 
su proceso de investigación, el plan asu— 
mido determina el carácter de la lucha 
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próxima, el objetivo definido y el ritmo con que ha de conducirse la posición. 
Posición determinada 
Juega el blanco 1.Ch6+ Rh8 2.D:e5 De5 3.Cf7, con ventaja ganadora. 


Capablanca —Fonaroll Nueva York,1904 

Alexei Shirov — Garry Kasparov. 

Tilburg 1997,B90 0-1 l 

La última jugada blanca determina un punto crítico. 

Pese a la nueva orientación que Shirov da a las piezas blancas en relación 
con planes de partidas anteriores cae 
derrotado frente al jugador de las ne— 
gras. 

17.Dd3 


TO 13.5 La toma de decisión 
Ss Y A Y El Gran Maestro Alexander Suetin des- 
y A o m 7 e MM, j tacó acertadamente que el cálculo y la 

TT Y evaluación no son conceptos abstrac— 


Y) j w A, ; tos, en tanto ellos determinan la elec- 
A A Y 4 Y Y ción de la jugada. Hay posiciones don— 
A a > A i PA de elegir no es difícil, y las jugadas se 
Y) S Es sugieren ellas mismas, donde se aprecia 
TRA A O: 
a que su manifestación está en plena con— 


cordancia con el plan o por el desarrollo 
de una variante forzada. Estos son casos 


DIAGRAMA 165 


simples de decisión. 

Pero hay posiciones donde es difícil elegir y considerar que en ellas el proble— 
ma de la elección está asociado solo con la evaluación y el cálculo de varian— 
tes es erróneo. La comprensión de la decisión a partir de un estricto 
racionalismo puede fallar, pues es también influenciada por todo tipo de vi- 
raje psicológico, eso le hizo expresar a este maestro que su majestad la jugada 
es muy caprichosa. 

Ante una posición compleja dos series de variables o imágenes entran en 
juego: el conjunto de modelós de la posición que tiene ante sí y las referidas 
a sus posibles acciones directrices. La primera variable está llena de propie— 
dades, sin embargo tienen poco valor ejecutivo y con la segunda se supera ese 
poco valor, pues estas forman un programa de acción mediante esquemas, 
simbolos y modelos cada vez más pormenorizados de la posición. ¿Por qué 
entonces se dificulta el hecho de la decisión? ¿Qué detiene al individuo en 
una duda que se burla de todo el trabajo mental que se ha venido haciendo 
para poder decidir?. 

Es que el individuo es consciente de la tarea, del problema que tiene ante él, pero 
la imagen (que es producto de correlacionar la imagen del modelo informativo y 
la conceptual) no deviene objeto de reflexión. La nueva que él ha creado, la que 
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ha construido en el esfuerzo de abstracción y que si goza de plena conciencia 
entra en contradicción con la anterior. Esto se manifiesta en la duda con la 
decisión tomada en la posición dada, se hacen nuevas reinspecciones por un 
sentido subjetivo inexplicable para el sujeto. 
A veces el sujeto elimina esta contradicción en la partida viva por una deci- 
sión abrupta pero que realmente tiene una especie de distribución subjetiva 
de las probabilidades dadas en los propios elementos de la posición (esta es 
más complicada y lo obliga a apremiarse más de tiempo, por ejemplo), sus 
valores (la jugada y las que desencadena son más artísticas, no quiere ganar 
de un modo simple, etc.), y la xeficacia de las versiones de solución (es la 
jugada más simple pero elimina los riesgos o simplifica, opone, etc.). 
Esta multiformidad de nociones subjetivas sobre su sentido sucede siempre 
que se introduce un problema, determinado de modo incompleto para la per- 
cepción y el plano conceptual. 
21.Ag5 [21.Axb7! c5 22.Ac6 Td6 (22...f4 23.Axd7 Txd7 24.Ac1 c4 25.h3!+- 
) 23.Ab5 a6 24.Af1+—] 21...e4 22.Ae2 b 
có 23.Axd8 Dxd8 24.Ted1 b5 Z 
25.Txd7+ Dxd7 26.Td1 De6 27.g3 as 8 Y 8 
28.Td2 e3 29.Td3 exf2+ 30.Rxf2 DeS 7 E 7 
31.Af3 Dc5+ 32.Rf1 YY e 
Una decisión incorrecta. Al parecer el a Le DD, TO E 
mecanismo de simplificación permi- ~ 5 = Y) WA 5 
4 4 
3 3 
2 2 
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SS 


tiría que el blanco se hiciera con el 
punto, pero se requería de otro tipo de 
decisión 

Existe entre las piezas y los complejos 
funcionales que han quedado implici- 
tos entre ellas determinadas propieda- 1p% 

des que son las relaciones reales de la abcdef gh 
posición. El descubrimiento de esa rea— 
lidad por el ajedrecista lo obliga a la 
puesta en marcha de.su sistema de referencia, al quedar fijo el sistema de 
relaciones será objeto de una investigación propia. Las dos primeras partes 
del análisis expresan los instrumentos de la lógica, la otra es realmente el 
principio activo, orientador y regulador, que cae en el campo de la intuición 
o construcción interna de modelos. 

La percepción de los resultados de la acción 

La cristalización de la decisión con la jugada realizada sobre el tablero no ha 
dejado de advertir en ningún momento al contrario que acecha y a la nueva 
posición que ha emergido y que concreta todo el proceso valorado. 

Si hay éxito con el movimiento realizado, o si la decisión pese a todo el 
esfuerzo se vio perturbada en la fracción de segundo en que la mano se mueve 
por el tablero por un resorte inapropiado, y que condujo a una duda relámpa— 
go e hizo tomar un vericueto imprevisto, o la impulsividad no permitió reco- 
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rrer el camino de la elección óptima, o los cálculos de ajustes equivocaron el 
valor real de la evaluación realizada, o el múltiple procesamiento de las po~ 
siciones que se asemejan unas a otras en imágenes, que unas tras otras avivan 
el cuadro mental de quien compite fallaron en sus mecanismos de transposi— 
ción de los elementos que componen la posición ahora todo queda claro pero 
la jugada, el movimiento realizado sobre el tablero no tiene retroceso. 
La partida tras el movimiento realizado continúa..., librarse del efecto de la 
jugada anterior y mantener el espíritu crítico y con el máximo nivel de con- 
centración en la nueva posición es ser dueño de uno mismo, pero si el ligero 
velo del fracaso e incluso del éxito inminente, comienza a rondar al sujeto 
para el procesamiento de la información que se reinicia, el jugador se puede 
aferrar a toda clase de creencia a pesar de las evidencias y razones que apuntan 
en sentido contrario. 
La objetividad se ve sesgada y la crítica no alcanza a una subjetividad que 
lucha por preservar la organización del conocimiento del que dispone el 
jugador. Estos errores reflejan la tendencia del yo a codificar en torno a un 
principio organizativo central, que en ocasiones es útil fundamentalmente 
cuando cuadra con la imagen del propio yo, pero si el individuo se siente 
amenazado, también se siente amenazada su autoestima y con esto queda 
abierta una compuerta de la fuente de la ansiedad y si está demasiado confia— 
do las riendas de la concentración se liberan de tanta carga. 
Krogius analizó el efecto de la jugada realizada sobre el tablero y consideró 
que muchas imágenes del procesamiento de la información no pueden valo- 
rarse debidamente, por ser análogas a otras anteriofes y tener ciertos elemen— 
tos de la valoración y que en su dinamismo varían con profundidad y exacti- 
tud. Esto le hizo considerar que existen imágenes residuales, inertes y precur— 
soras que están incidiendo en tal proceso. 
Las imágenes residuales constituyen la traslación integra de la evaluación de 
una posición o de la acción de una pie— 
est o h za a la nueva situación creada sobre el 
a Y a tablero, viene a ser la continuidad de lo 
y Ez Al pasado en lo presente; continuidad que 
a veces ocupa el lugar de la realidad 
6 causando la invariabilidad en el pensa- 
A miento y disminuyendo su efectividad. 
a N gpf C a En esta posición Ilin - Shenevski- 
Y ” LE Nenarokov, Moscú 1922, las blancas 
ao ; En dd 
CL A AT 
a E . À Os . go y 
Y 2 la ventaja pasó inesperadamente a las 
YY) ; 1 negras. En el cálculo preliminar, las 
MA blancas contaron solo con 3ARe8 
4.Df8+ Rd7 5.Dg7+ seguido Tf8 mate. 
DIAGRAMA 167 Qué sucedió algo muy sencillo, en la 
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posición inicial el escaque g8 está atacado por dos piezas, al calcular la 
combinación Ilin figuró que el Rey no podía retirarse a esa casilla. 
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Las imágenes inertes se caracterizan por 
considerar la valoración de la partida 
como definitiva, aunque en realidad 
continúa: 

En la práctica la imagen inerte corre 
pareja con la incorrecta y precipitada 
deducción de que la superioridad ma— 
terial o de posición, o el conocimiento 
de que se ha producido una posición 
modelo, predetermina el resultado de 
la partida. 

Petrosian comentó que estuvo bastan— 
te tiempo convencido de que su posi— 
ción era superior a la de su contrin— 
cante, esto le infundió la creencia en el 
resultado favorable de la partida, 


cuando comete el inconcebible yerro de hacer 35.T:h6 a lo que siguió 35Af3 
36 RgS Re8 y las negras se impusieron. 


La imagen inerte ligada a la valoración definitiva de la posición le debilitó 


la vigilancia - 
Las imágenes precursoras se producen 
al pensar en los posibles cambios de la 
posición futura sobreestimando la im- 
portancia de los inminentes aconteci— 
mientos en la partida. Blumenfeld, afa— 
mado ajedrecista escribió: 

«hay momentos en que la idea, formada 
por la fantasía visual, ocupa el sitio de 
la realidad.» 

Las blancas tienen ciertas posibilida— 
des de ataque; de ellas, la más eficaz es 
el avance del peón f4, aunque por lo 
pronto, no entraña peligro para las 
negras. Lo cual puede probar la si- 
guiente variante: 

28...Te8! 29.f5 D:eS 30.fg fg 31.Df7+ 


f g h 


8 7 
e A A RAA 
7 Wa a 
A gg it 
E TYG 
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Rh8. Esta es una variante bastante real de la posición, pero la maniobra f5 
había dejado tan impresionado a Flohr, que sin considerar otras particu— 
laridades de la posición, su respuesta fue dictada por la idea fija de impedir 


el avance del peón de referencia. 


La partida real terminó: 28A.f5? 29.ef C:f6 30.f5!. Las negras escogieron 
lo peor. 30Ag5 31.Ch5 C:h5 32. D:h5 con ventaja ganadora. 
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Pese al carácter racional del ajedrez, hay momentos tocados por el proceso 
precedente de la búsqueda, que resultan incomprensibles y que pueden ser 
determinados por la premura del tiempo y con la relativa rapidez con que se 
suceden las conclusiones para poder decidir. Por otro lado la comprensión de 
la oportunidad para resolver una posición obliga a un esfuerzo continuo y a 
no dejarla pasar, para lo cual se requiere de los sentimientos de seguridad u 
otros (artístico, triunfo, etc.) que permiten la consistencia en el carácter y 
ritmo de la lucha. La jugada hecha sobre el tablero, es decir, la percepción 
actual de la posición, puede perturbar todo este proceso. 

En la tarea del entrenamiento es importante que el joven conozca el conjunto 
de acciones asi como las cualidades y peculiaridades de los actos esenciales 
para la caracterización del nivel que el propio alumno va alcanzando. Que el 
ajedrecista conozca qué está sucediendo en él, le permite auto evaluarse con 
criterios determinados y organizar su proceso de desarrollo y formación. El 
lenguaje para hacérselo asequible está en los múltiples ejemplos que la histo— 
ria ajedrecística atesora. 


13.6 La competencia de ajedrez y la toma de decisiones. 

La toma de decisiones en el juego se caracteriza por estar sometida a un límite 
de tiempo, las reglas a finish hacen que el apuro por tiempo llegue casi a ser 
ineludible, asociándose a un estado de fuerte tensión emocional que puede 
echar por tierra en el último momento el esfuerzo realizado. 

Propiciar que la actividad nerviosa superior funcione sin provocar desórde— 
nes de la conducta, en una actividad que requiere precisión y orden del pen- 
samiento, bajo los siguientes factores: 


— volumen de información máximo 
— intervalo mínimo de tiempo dedicado al proceso de pensamiento 
— alto nivel motivacional y con ello fuerte nivel de excitación emocional 


Estos tres factores alcanzan una relación óptima cuando el volumen de infor— 
mación, el intervalo dedicado al proceso de reflexión y el nivel de excitación 
emocional se encuentran en una interrelación que propicia el máximo de la 
actividad nerviosa superior. 

La combinación desfavorable de estos tres factores conduce a alteraciones de 
regulación de la conducta y podría citarse el retrato descriptivo que hace de 
forma humorística y sabia, Madriaga, periodista español, al describir al cam- 
peón mundial Anatoli Karpov en un apuro de tiempo de la siguiente manera: 
«...Ante un reloj acercándose a la hora en punto, uno se encuentra tan solo 
como ante el espejo cada mañana. 

»Las caretas desaparecen. Recuerdo ahora la expresión de Anatoli Karpov en 
la última partida del Mundial de Ajedrez de Sevilla. La duda y el tiempo 
rompieron su careta de hielo, que le hicieron acreedor de un halo indestructi— 
ble y duro. Solo en la soledad, aún rodeados de miles de personas, perdemos 
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las poses, las maneras de mal actor, para 
ser un hombre desnudo, patéticamente 
débil, horrorizado más ante su propia 
imagen que ante el peligro que acecha. 
Karpov perdió la inexpresividad y la 
propia estima solo. Sintió el vacío ante 
cientos de personas en un teatro y ante 
millones de espectadores de televisión. 
Por eso le faltó aire, por eso se ahogaba 
en aguas turbias, en oscuros pensamien— 
tos, en el miedo al fracaso, a la derrota, a 
él mismo. 

El déficit de tiempo crea la condición en 
la cual la información de alto significado 
no puede ser elaborada. Se exalta asi la 
reacción de orientación, las reacciones se hacen más lentas, se limita la posibili 
dad de asimilación, lo que conduce al incremento de reacciones erróneas. Las 
diferenciaciones sutiles se hacen más difíciles. La sobretensión en la actividad 
sintética hace que la función de integración se debilite. El estrés en estas condi 
ciones se hace ineludible. 
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Torneo Amber (a la ciega) Almasi- Karpov 2001 

21...Td4? 22.A:c6 

Karpov ante la carga de una partida a la ciega comete un error que le cuesta la 

partida. Otro ejemplo del mismo evento y con iguales consecuencias para el 
ex campeón del mundo. 
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Última jugada del blanco T:g7, el cual 
somete al negro a un ataque a la des- 
cubierta 

El sentido de carga intema que repre- 
senta someterse a una partida de ajedrez 
es grande, aunque el sentido de carga se 
reduzca a la capacidad de rendimiento 
a través de estímulos motores. Pero la 
actividad competitiva ajedrecística 
plantea una carga que se manifiesta en 
la intensidad y cambios fisiológicos en 
el organismo y el grado de esfuerzo psi- 
quico que se asume como carga interna. 
La complejidad de las exigencias del 
ajedrez a la mente humana evidencian 


que se requiere de un entrenamiento muy especial, aunque esté profunda— 
mente vinculado por su contenido a capacidades de tipo intelectual. Pero 
cuando es necesario perfeccionar el instrumento principal de juego que es el 


o > 


hombre, habría que considerar el entrenamiento de todas aquellas condicio— 
nes previas necesarias: 

Las capacidades físicas e'intelectuales, las habilidades técnicas y tácticas y 
las cualidades psíquicas en plena armonía. 

El ritmo de juego, la duración elevada de las competencias, la larga y alta 
frecuencia del entrenamiento, dejan espacios a errores garrafales durante el 
desarrollo de la partida de ajedrez (incluso entre los consagrados) que se 
vinculan a nerviosismos, tiempos de reacción muy prolongados, falta de con— 
centración, que demuestra que se está asimilando una alta carga, casi al limite 
de las posibilidades del sujeto por un cansancio muy fuerte, pues estas reac— 
ciones son indicadores del mismo. 

La elección de la jugada, la toma de decisiones en ajedrez, es necesario 
valorarla con el estado psicológico que la acompaña, pues de ello depende la 
eficiencia del ajedrecista y cualquier estudio que se proponga en relación con 
ella debe controlar la relación con los factores presentes en la actividad com- 
petitiva, más aún si se pretende orientar la formación de escolares y juveni— 
les. Si bien la relación de estos tres factores y su incidencia en la actividad 
nerviosa superior es un índice netamente individual, no debe pasar inadver— 
tido para el entrenador cómo la escasez de tiempo dificulta valorar la posición 
que se analiza. 


13.7 Preparación de programas para la enseñanza y el entrenamiento 

Nunca el instructor o entrenador de ajedrez encontrará un programa que lo 
satisfaga totalmente, la práctica en las aulas exige la atención individualizada 
y esto explica que el trabajo de análisis y de diagnóstico de sus alumnos 
estará guiando el proceso, así como su propia experiencia individual. Deter— 
minar qué conceptos son imprescindibles, qué habilidades es necesario desa— 
rrollar, qué factores para mejorar el rendimiento es necesarios tener en cuenta, 
obligan a la reflexión propia. Algunas ideas no obstante podrán ser valoradas 
a grandes rasgos en lo que se requiere de un instructor o entrenador de ajedrez. 


13.8 El ajedrez masivo 

Generalmente vinculado con las edades escolares menores, pero también en 
la capacitación a personal de apoyo del ajedrez en las escuelas. Pueden dife— 
renciarse tres niveles de enseñanza, uno dirigido a una alfabetización mínima 
y en el que se integran las categorías de espacio, tiempo y fuerza, a la com- 
prensión representativa del juego apoyándonos por analogía en aquellas ac— 
ciones y juegos que el niño domina en su vida diaria, y desde donde puede 
comprender otros conceptos de gran complejidad, tales como objetivos, equi- 
librio, la relación entre lo absoluto y lo relativo, las relaciones de mayor y 
menor, de máximo y mínimo, maniobra, el orden justo para alcanzar manio— 
bras óptimas, cómo extraer información de un conjunto de indicios, obstruc— 
ción, movilidad. 

En un segundo nivel se pretende experimente en qué consisten las habilida— 


» 
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des de un ajedrecista, aquellas relacionadas en lo fundamental con su pensa— 
miento, las que le permiten conectar elementos de posiciones particulares con 
generalidades sobre la función de las piezas, de coordinación del trabajo de 
las piezas de acuerdo a las características de la posición sugerida, de las rela— 
ciones entre ataque y defensa y de modo muy importante, la necesidad de 
operar con relaciones objetivas específicas que reproducen y consolidan en 
modelos los conceptos que sirven de base posterior para una interpretación 
asociativa con posiciones de mayor complejidad y estructuración. 

Estos modelos permiten operar con los conceptos de autobloqueo, punto de 
apoyo, combinación de fuerzas para asegurar dominio de casillas (espacio), lo 
que permite la comprensión de por-qué el dominio de una pieza puede ser 
mayor o menor en dependencia de la posición. 

En el tercer nivel se trabaja con los conceptos de coordinación, riesgo, deci— 
sión, alternativas, como base de obtener un resultado que nos hemos pro— 
puesto. Se valoran estrategias simples que permiten concretar una ventaja que 
se ha obtenido. Se presenta la paradoja de algunos problemas de la percep- 
ción humana: el camuflaje, las ilusiones perceptuales, el reconocimiento de 
figuras incompletas e imágenes dobles. Se lleva a que el niño esté prevenido 
de ellas y que por la reflexión el hombre puede estar alerta para observar lo 
escondido, a valorar la importancia del orden de ejecución, al reconocimien— 
to de un modelo simple en posiciones complejas, a tener cuidado con las 
ilusiones que no está en condiciones reales de ser obtenido. Se trabaja la 
solución de problemas bajo la relación si... entonces, base de la elaboración 
de hipótesis, condición básica de la indagación y el espíritu reflexivo. 


13.9 Un primer nivel de entrenamiento 

Mijail Shereshevsky en su libro Perfeccionamiento en el Ajedrez de 1996 
aborda con gran profundidad la evolución del pensamiento ajedrecístico y 
cómo esto es ignorado en la enseñanza y el entrenamiento de los jóvenes en 
aras de un aprendizaje de variantes y otros aspectos técnicos que responden a 
configurar un campionismo que deja como secuela lagunas importantes en la 
comprensión del juego. La formación de habilidades especificas y métodos 
dirigidos a desarrollar las mismas constituyen el aspecto central de su obra 
como entrenador reconocido internacionalmente. Quedan señaladas cuatro 
habilidades fundamentales: 


— Habilidades en la conducción de la apertura. 

— Habilidades en la conducción de posiciones tácticas (combinaciones). 
— Habilidades en la conducción de finales. 

— Habilidades en la elaboración de planes. 


Es necesario el enfoque histórico para el desarrollo de las habilidades, su 


comprensión a través de la propia evolución del pensamiento 
ajedrecístico. 


R 


13.10 Un segundo nivel de entrenamiento 

Este nivel irá encaminado a entrenar la orientación del sujeto en posiciones 
nuevas donde alcance por sí mismo la eficacia de la elección de la jugada y de 
acuerdo a las condiciones de competencia (tiempos minimos). Es evidente 
que para ello las cualidades de su percepción deben ganar calidad. 

Las cualidades de la percepción podrán ser medidas bajo los siguientes 
indicadores: 


— Reproducción de la posición. 

— Los métodos hipotéticos de transformación de la posición, los cuales inte— 
gran a un nivel de mayor complejidad los indicadores ya valorados: 

— El volumen de ideas acerca de la posición objeto de estudio. 

— La extrapolación de modelos técnicos que indican los know how conoci- 
dos. 

— La operatividad que indican los métodos de resolución que se combinan 
para llegar a soluciones de carácter productivo. 


La extensión o volumen de ideas se caracteriza por la riqueza de ideas, la 
posibilidad de trazar metas intermedias, de concebir problemas y sub proble- 
mas, de identificar relaciones. 

La extrapolación identifica los modelos aprendidos acerca de las diferentes 
partes del juego. 

La operatividad es el indicador que valora los elementos o recursos que per— 
miten dar solución a la posición y hacen viables los otros dos indicadores. 
Los planes de entrenamiento deberán guiar en consecuencia los factores de 
rendimiento de acuerdo al sujeto en cuestión, y estos deben ser cada vez más 
especializados según sus exigencias particulares. 

Con jóvenes talentos cubanos se aplicó una prueba en el año 1997 y los 
resultados fueron altamente 
diferenciadores con los indicadores a d h 
planteados, recayendo en el indicador e Y A Ty Y 8 
de operatividad la causa de diferencias T Y i OG A 7? 

más significativas y que comprobaba f > Y YD DD i å E 
la diferencia de entrenamiento, lo que ; Y 
se correlacionó posteriormente con los Y o ES Y 
resultados sorprendentes que obtuvie— hhi fhe 
ron solo dos años más tarde algunos de f 4 
eios jovenes. p / Pi ” 
Un ejemplo de la prueba. La posición / E AA Ad 
se le expone al sujeto con el tiempo se— 2 
ñalado, se le da un minuto y medio de 
reflexión a partir de lo cual deberá re— 
producirla y dar sus valoraciones ana— 
líticas: 


b c d f g 
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Posición 4/ 10 segundos 

Extensión: 3 puntos 

a) 1...Tc2 2.Ac2 Ce2#; 2.Cc2 Cb3# 

b) se amenaza 1.Cxd4 u otra jugada para evitar mate y quedarse con pieza de 
más. 

c) 1...axb5 2.Ab5+ Re7 3.Dh4+ para Df2 + — 

Extrapolación: 1 punto 

Por el tema de Tc2 y mate con el caballo. 

Operatividad: 3 puntos 

Por ver el mate por e3 y por e2, y por la jugada que hace el blanco para 
defenderse del mate. 


Resulta significativo este indicador en los métodos hipotéticos de transfor— 
mación de la posición y a cargo del mismo están los sentidos de la posición 
para el sujeto, tal como el lógico psicológico por la posibilidad del sujeto de 
construir el problema tanto más complejo en la medida de poder dar mayor 
número de movimientos y dar una variante óptima de solución. El operacio— 
nal que manifiesta un lenguaje de conexiones y relaciones entre los elemen— 
tos tácticos que corresponden a la versión de solución planteada por los suje— 
tos, lo cual destaca la actualización del recurso. El sentido funcional dinámi— 
co por el cual aparecen mecanismos psicológicos internos de búsqueda que 
actúan como regulador de la dinámica cognoscitiva, desempeñando el papel 
esencial la selectividad de la posición futura, que organiza los procesos en 
función de la solución anticipada. El significado personal descubre la inten— 
ción de cada uno de los bandos y se determina qué se podrá hacer con lo 
valorado, por ejemplo si es insuficiente para dar continuidad a una variante o 
por el contrario a partir de una jugada se sugieren determinados temas. Apa— 
rece en todas las posiciones el descubrir las amenazas. En el resto de los 
ajedrecistas examinados la esfera proposicional y emocional volitiva se de— 
tiene en el examen de elementos estáticos. 


Nuevosniveles de entrenamiento quedarán determinados por el perfecciona— 
miento de habilidades analíticas de posiciones de interés particular del 
ajedrecista. El perfeccionamiento de habilidades analíticas corre paralelo al 
comentario de posiciones y partidas que para el ajedrecista no es ninguna 
habilidad nueva sino vinculado al desarrollo de la independencia de pensa— 
miento que se ha tratado de ir formando a lo largo de su desarrollo. Desarrollar 
un método propio de trabajo debió ser objetivo principal desde las primeras 
clases del ajedrez tanto para el instructor como para el entrenador, si esto ha 
sido cierto, se recogerán buenos frutos. 


13.11 Los métodos de enseñanza y entrenamiento 


El método de enseñanza problémico es el que mejor se adapta a las caracteris— 
ticas de la enseñanza del ajedrez. Se requerirá profundizar en el mismo, pero 
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destacamos que es un método ascendente en el desarrollo de habilidades del 
sujeto. Sus niveles exigen: 


— Observación de relaciones. 

— Planteamiento de hipótesis. 

— Formulación de resultados. 

— Formulación de alternativas. 

— Valoraciones. 

La conversación heurística con el alumno permite ir sopesando las respuestas 
del mismo y con ello formar el flujo de pensamiento imprescindible, el plano 
mental que asegurará el desarrollo ascendente. 

El profesor de ajedrez se auxiliará de la información comunicativa para la 
enseñanza del ajedrez, de la explicación que irá ganando en sistematización 
y profundidad, posteriormente elaborará indicaciones para dirigir la activi- 
dad práctica buscando que el alumno desarrolle métodos operatorios, 
algoritmos del juego, hasta que pueda llegar a establecer un método produc— 
tivo de búsqueda orientada. 

El alumno aprenderá a reproducir, ejecutará órdenes, desarrollará paulatina— 
mente soluciones cada vez con mayor independencia hasta que esté en con— 
diciones de hacer búsquedas parciales y quede instaurada la búsqueda como 
posibilidad efectiva de su trabajo. 

La evaluación de todo el trabajo del instructor o entrenador de ajedrez debe 
ser integral y valorarlo en la aplicación del alumno a la solución de proble- 
mas, en el juego y en las competencias. En los niveles elementales de la 
enseñanza se evaluará el aprendizaje de los modelos básicos y su aplicación 
a ejemplos didácticos con mayor o menor complejidad de acuerdo al desarro— 
llo de los alumnos. 
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14. La composición 
y las soluciones de los problemas 
de ajedrez 


Los problemas de ajedrez son posiciones dadas con propósitos diversos. La 
posición es el resultado de colocar cada vez las piezas sobre el tablero durante 
el juego. Toda jugada en una partida plantea un problema para los conten— 
dientes, por ello desde un punto de vista más amplio, el ajedrez es un proble— 
ma. Cualquier posición puede ser convertida en un problema, independien— 
temente de si su origen es de la partida viva o de la composición. En este 
sentido el proponerse solucionar problemas de ajedrez de forma sistemática 
tiene sus beneficios deportivos e intelectuales, tales como: 


— Ejercitar el saber ajedrecístico de los jugadores. 

— Conocer y dominar determinados procedimientos ganadores o ventajosos. 
— Desarrollar el arte del ataque y de la defensa. 

— Mantener o mejorar la fuerza de juego. 

— Aumentar los conocimientos sobre finales. 

— Perfeccionar el cálculo de variantes y el razonamiento lógico. 

— Canalizar la fértil imaginación artística de los practicantes. 


Algunas personas consideran con cierta razón que las posiciones de los pro— 
blemas de ajedrez no suelen darse en la práctica magistral. Capablanca veía 
la utilidad en solucionar problemas pero objetaba su no'sistematización. Es 
lógico no relacionar al problema con la praxis ajedrecística, el cual, a diferen- 
cia de la partida, es un resultado, no es el trabajo técnico de las diferentes 
etapas del juego con el deleite intelectual característico, como la cosecha de 
una siembra. ' 

Un problema de ajedrez es una posición de piezas del tablero dispuestas a 
realizar y embellecer una idea o tema de mate en un número determinado de 
jugadas que se anuncia previamente. También, es una obra de arte realizada 
con elementos del juego y revestida por cualidades estéticas dadas principal- 
mente por los caracteres esenciales de la materia ajedrecística y por la natura— 
leza particular del problema, con preferencia al tiempo y a la fantasía de los 
competidores. 

Enun problema de ajedrez rigen las mismas reglas del juego y se cumplen los 
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principios de la táctica y la estrategia, y de igual modo que la fotografía es una 
muestra de la realidad. En una partida viva las jugadas extraordinarias o con 
signos de admiración, son relativamente pocas, porque la partida depende 
siempre de un trabajo de elaboración ajedrecistico anterior y en ella por el 
tiempo de reflexión dado, no es posible aumentar esa cuenta naturalmente, 
aunque disponga de mucho talento el jugador. 

En el problema de ajedrez se construyen las posiciones con determinado tema 
o idea, se acomodan a los propósitos del compositor, y son muchas más las 
jugadas extraordinarias que se suscitan sin el agobio del tiempo ni el gasto de 
energías mentales en exceso, como limitantes. A veces las personas recono— 
cen la belleza de los problemas pero al no hallar fácilmente las soluciones, y 
más cuando en estas hay o se requieren de varias y seguidas jugadas extraor— 
dinarias, pierden el interés por la solución de los problemas de ajedrez. 
Existen muchos problemas que surgieron de la práctica magistral, pero estos 
tienen sus características propias. 

¿Qué diferencia existe entre el Final Analítico y el Final Artístico? 

El Final Analítico se construye de acuerdo con las reglas, mientras que el 
Final Artístico aparecido y con gran auge entre los siglos XIX y XX, es 
producto de la excepción de las reglas. 

El Final Analítico estudia finales sencillos de partidas, importantes para la 
Teoría del Final, donde es sumamente difícil establecer la idea principal y las 
variantes recuerdan el análisis detallado del final de alguna partida práctica. 
Por lo general, en el Final Analítico, las variantes tienen pocos momentos 
brillantes o notables. 

En los estudios de Finales Artísticos basados en las obras de inspirados com- 
positores, tales como J. Kling, Horwitz, Platov, L. Kubbel, Troitski, etc., el 
análisis pasa a un segundo plano porque el papel principal lo desempeña la 
idea central, donde el material se subordina a una concepción pero con la 
mayor economía de fuerzas. 

En los Finales Artísticos que tienen siempre como objetivo ganar, la lucha 
concluye, bien dando jaque mate o bien alcanzando una ventaja material 
suficiente para ganar, mediante el aniquilamiento de parte de la fuerza del 
enemigo o promoviendo un peón. 

En los Finales Artisticos con frecuencia se realizan capturas de piezas por 
diversos motivos entrelazados, tales como: geométricos, clavadas, obstruc— 
ciones, ataques a la descubierta, piezas bloqueadas, destrucciones de las ame- 
nazas de mate, zugzwang, y otros. El principio fundamental de estrategia 
ajedrecística se refleja en la captura de piezas o dominación. 


14.1 Principios de la teoría de los problemas de ajedrez 

Los principios fundamentales de la teoría de los problemas son: 

1. En el problema no debe figurar ningún elemento inactivo o inútil. 

2. Siempre que sea posible, para un efecto determinado se ha de emplear la 
pieza de menor potencia. 
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3. En el problema debe presentarse una posición final de mate donde inter- 
vengan todas las piezas existentes del bando ganador. 


Después de efectuada la primera jugada de las piezas blancas, o sea la Clave 
del problema, las piezas negras han de contestar alternando los movimientos 
como en la partida viva. Cada jugada de las negras que obliga a contestar de 
un modo distinto, crea una variante del problema. La Variante Principal pone 
de manifiesto la idea fundamental del problema y acumula los primores de la 
ejecución, tales como, jugadas tranquilas que no sean jaques y otras. A las 
variantes derivadas de la principal se les denomina Variantes Secundarias, 
El dictamen de obra de arte solo puede conferirse al problema que se halle 
saturado de belleza en la evolución ajedrecística temática y de elegancia que 
adopten las piezas en el tablero para realizarla. 


Los elementos de belleza son entre otros: 


1. Las jugadas imprevistas y las combinaciones inesperadas. 
2. Los sacrificios de piezas. 

3. La agudeza e ingeniosidad de los medios empleados. 

4. La precisión oculta. 

5. El atrevimiento y la sutileza de las jugadas. 

6. La destreza en lograr la corrección. - 


Los elementos de la elegancia pueden reducirse a tres: 


1. La naturalidad de la posición inicial del problema. 
2. El número reducido de las piezas empleadas. 
3. La pureza de los mates. 


14.2 ¿Cómo se soluciona un problema de ajedrez? 

Las posiciones de un problema de ajedrez se obtienen básicamente de la 
Teoría del Final, tanto del Analítico proveniente de la práctica del juego a 
través del tiempo, como del Artístico compuesto por supuestas contiendas 
ocurridas en el tablero. 

Los problemas de ajedrez se componen para ser resueltos por los ajedrecistas, 
de modo tal que puedan descubrir la idea que inspiró al compositor y las 
bellezas de la posición. Para resolver problemas de ajedrez hay que conocer 
de ajedrez: Teoría General, Estrategia, Táctica, Finales y Medio Juego, Temas 
de Combinaciones, Mates Típicos, Análisis de la Posición, etc. Al resolver un 
problema de ajedrez ha de procederse por razonamientos lógicos basados en 
los elementos de la posición, sin ensayar jugadas arbitrarias o sin fundamento 
alguno, y tampoco se debe confiar en la casualidad de los movimientos de las 
piezas. Los problemas se resuelven sin mover las piezas sobre el tablero, solo 
examinando sus acciones y mediante la imaginación del jugador. 
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Quien pretenda resolver un problema de ajedrez debe por lo menos poseer 
estos conocimientos preliminares, además de seguir un procedimiento es— 
pecífico de resolución que pudiera ser como este: 


l. Colocar en el tablero la posición escogida y cerciorarse de la ubicación 
correcta de cada una de las piezas. Clasifique el tipo de problema: 

a) Problema de Ataque. Cuando al jugar primero las piezas negras o perdedo— 
ras no vemos como posible ningún Mate o tan solo lo hallamos en contesta— 
ción a muy pocas jugadas: Una preparatoria del Mate —La Clave— seguida 
de otras que lo den. 

b) Problemas de Bloqueo: Cuando al ensayar las jugadas que pueden hacer 
las piezas negras o perdedoras observa que las blancas o las piezas ganadoras 
están en aptitud de replicar con mate en todas las variantes; o también observa 
que el rey negro o las piezas perdedoras están en zugzwang en la obligación 
de jugar con la pérdida irremisible de la partida. Para resolver este problema 
la clave o primer movimiento es generalmente una simple jugada de espera 
ingeniosa y sutil. 

2. Sin mover ninguna pieza, analizar para ambos bandos la función táctica y 
estratégica de cada una de ellas en el juego. 

3. Determinar la cantidad de casillas posibles a las cuales pueden moverse el 
Rey enemigo y sus piezas, así como sus propias fuerzas. 

4. Establecer las acciones coincidentes de todas las piezas sobre determinadas 
casillas del tablero y sus posibles defensas. 

5. Por el número de jugadas propuestas en el enunciado para dar el mate, 
analizar el posible traslado del Rey enemigo y sus piezas, hasta una distancia 
equivalente a la misma cantidad de casillas. 

6. Establecer la idea fundamental del problema: Amenazas de mate, clavadas 
de piezas, capturas de piezas, obstrucciones, ataques a la descubierta, piezas 
bloqueadas, destrucciones de amenazas de mate, zugzwang o imposibilidad 
de movimiento del rey enemigo, y otras. 

7. Analizar las posibles jugadas claves y sus variantes. 


Analice la disposición y acciones de las piezas en la posición inicial. Hágase 
jugar mentalmente a la piezas negras y de los resultados obtenidos en el 
análisis deducirá cuál es la pieza blanca que se ha de jugar primero, en qué 
casilla debe situarse, es decir, la clave del problema. 

Siempre que en la posición inicial hayan piezas amenazadas de captura, co— 
mience las investigaciones después de permitir que las negras efectúen dicha 
captura. Téngase constantemente la intención de sacrificar las piezas blancas, 
con preferencia la dama y las torres. 

Cuando una pieza blanca desempeña una misión humilde o inferior a su 
categoría es indicio seguro de que la misma se moverá en la primera jugada. Si 
en la posición inicial aparece dominada por más de una pieza blanca una 
casilla del campo rey negro o sea, el campo constituido por la casilla ocupada 
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por el rey negro y las 8 adyacentes, no es aventurado pensar que la primera 
jugada la haga una de estas piezas. 

Fíjese la atención con preferencia en las piezas blancas que están muy aleja— 
das del campo Rey negro. 

Si en el análisis de la posición se descubre una continuación hermosa, tenga 
la casi seguridad de que forma parte del problema y en consecuencia siga 
insistiendo en el examen de las jugadas que originaron la idea, hasta encon- 
trar la solución. 

Véanse luego las jugadas de las negras que nos impiden realizar la amenaza y 
si a todas ellas podemos responder dando mate se habrá resuelto el problema. 
8. Solo cuando se haya realizado todo lo anterior y se esté seguro de obtener 
la solución, desarrolle sobre el tablero el movimiento de las piezas para cada 
una de las variantes y anótelas en una hoja de papel. Repita el análisis, a 
modo de comprobación, cuantas veces lo crea necesario. 


Estas consideraciones son generales porque cada analista de problemas de 
ajedrez, de acuerdo a sus conocimientos de juegos y experiencia, utiliza su 
propia forma de razonar para el logro de las soluciones. Por tal motivo expon— 
go mi criterio en cada uno de los problemas siguientes: 


No. 1 

P. Keirans 
Krusta Mikla 
1939 

Mate en 3 


TT 

8 ý 8 

A ME 7 

6 i, 16 

e D + 
ATA GA 


RRA LI ESA 6 
DIA E 
a b c de fgh 
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ANÁLISIS DE LA POSICIÓN 


Posición Casillas Casillas Piezas 

de las piezas de su acción coincidentes coincidentes 

BLANCAS: 

1. Rbl al,a2,b2,c1,c2 al,a2,b2,c1 Da3 

2. Da3 Diagonal a3-cl b2,c1 Rbl 
Diagonal a3—f8 c5,f8 Cd7 
Columna A al,a2 Rbl 
Línea a3-h3 f3 Ch2 

3. Cd7 b6,b8,c5,e5,f6 c5,f8 Da3 

4. Ch2 f1,f3,g4 f3 Da3 

NEGRAS: 

1. Rh5 g4,g5,86,h4 g5 h6 

2. h6 g5 g5 Rh5 


Análisis de las jugadas posibles para ganar 

1. Es un problema de Ataque. La mayor cantidad de piezas están concentradas 
en el campo blanco, o sea a partir de la Línea a4—h4 hasta la al-h1 y por ello 
todas las jugadas ganadoras se harán con el fin de obligar al Rey negro a 
dirigirse hacia allí para organizar la red de mate. 

Las jugadas del Rey blanco y su acción con la Dama sobre las casillas coin- 
cidentes al,a2,b2, son ineficaces, pues lo dejan alejado del campo Rey ene— 
migo y no lo relacionan con la idea fundamental del problema : la amenaza de 
mate. 

2. El Caballo blanco Cd7 actúa con la Dama sobre las casillas coincidentes 
c5,f8. Tanto la casilla c5 como las de su acción b6, b8, están muy alejadas del 
campo Rey enemigo, y la f8 no se corresponde con el propósito de limitarle a 
este los movimientos hacia la Línea a8—h8. Esta pieza además controla f6, 
importante casilla, porque si las piezas blancas llegaran a dominar la Diago— 
nal a2—g8, en el caso de que el Rey negro jugase 1... Rg6 no podría ya conti— 
nuar acercándose a su propia banda del tablero por f6 ni f7. Controla eS hacia 
donde se pudiera trasladar en un momento dado para evitar el escape del Rey 
por g6 y g4, y entonces ya g4 sería una casilla coincidente también para el 
Caballo Ch2. De todas las casillas posibles del caballo Cd7, f6 y e5 son las 
más próximas al campo Rey enemigo. Por la probable coordinación con el 
Caballo Ch2 para organizar el mate y además de ser la pieza blanca que en su 
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posición inicial controla algunas casillas de escape del Rey negro hacia su 
propia banda, no debe moverse el Caballo blanco Cd7. 

3. El Caballo blanco Ch2 actúa con la Dama sobre la casilla coincidente f3 y 
controla g4, desde donde puede alternar con la acción del caballo Cd7. El 
movimiento 1. Cf] aunque establece una nueva coincidencia con la Dama en 
e3 y g3 no es más importante que la función estratégica de esta pieza en la 
posición inicial, pues, además de alejarse del Rey negro no contribuye con la 
organización del mate. La posibilidad de esta pieza de ocupar f3 con jaque 
cuando el Rey juegue a g5 o h4, la convierte en un elemento organizativo del 
mate, y no debe moverse sino para darlo cuando sea necesario. 

4. Tanto la acción coincidente de la Dama blanca con el Rey sobre las casillas 
b2,c1, de la Diagonal a3—c 1, excepto la jugada 1. Dd6 por la Diagonal a3-f8, 
como sobre las casillas a1, a2, de la Columna A, no limitan el traslado del Rey 
negro hacia la banda a8—h8, y le alejan del campo Rey enemigo. 

Se observa que por la coordinación de los movimientos entre los Caballos 
Cd7 y Ch2, separados a la distancia de a salto de caballo, cuando la Dama 
apoyada por alguno de ellos da jaque en una casilla blanca afín con el obje— 
tivo de mate, entonces, el otro caballo impide el escape del Rey negro por las 
casillas negras o blancas según la variante escogida. Siguiendo el objetivo de 
evitar el desplazamiento del Rey negro hacia la banda a8—h8, la Dama blanca 
debe hallar una jugada que: E 
a) Aproveche la posición del Rey negro en h5, extremo derecho del Flanco 
Rey, y pueda trasladarse rápidamente hacia determinado punto del tablero 
para impedirle al Rey negro su desplazamiento por la Columna G y dar el 
mate en la próxima jugada. 

b) Impida el plan estratégico del Rey negro de alcanzar la banda a8—h8 por el 
camino más rápido: g6—f7 ó g6-g7 ó g6-h7. 

c) Coordine su acción a largo plazo con los Caballos Cd7 y Ch2 para organi- 
zar la red de mate y controle tanto la casilla g4, la más próxima de las del 
dominio de las piezas blancas por donde primero el Rey negro está obligado 
a pasar hacia la banda al—hl, como, e5, la más alejada del bando negro de las 
del dominio de una pieza blanca. 


Si la Dama blanca jugara 1. Dg3 en su movimiento por la Línea a3-h3 solo 
cumple el objetivo de mate del inciso a, pero el Rey negro se ahoga. Tanto 1. 
Dal, 1. Db2, como 1. Dc3 cumplen solo parcialmente el inciso b del objetivo 
de mate al controlar el escape del Rey por g6—g7, pero después no se puede 
alejar de la zona al Rey contrario. Sin embargo, 1. Da2 si, pues: 

— Impide el escape del Rey por g6-f7, g6—g7 y g6-h7. 

Si 1... Rg6 entonces 2. Dg8 + y en la próxima jugada se da mate en g4 contra 
cualquier respuesta posible. 

Si 1... Rg5 entonces 2. De6 que evita acercarse más al Rey a la banda al-—hl 
y permite dar el mate en e5 So g4, según juegue el contrario. 
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— Se coordina a largo plazo con los Caballos para la organización del mate en 
eS y g4. 

— Le permite trasladarse rápidamente hacia g2 si el contrario insiste en mo- 
verse por la columna h. 


La jugada clave es 1. Da2. 


SOLUCIÓN 

JUGADA CLAVE: 1. Da2 

D 1... Rg5 2. De6 Rf4 3. De5 ++ 
D 1..Rg5 2. De6 h5 3. Df6 ++ 
ID)  1...Rg62. Dg8 +Rf5 3. Dg4 ++ 
IV) 1... Rh4 2. Dg2 Rh5 3. Dg4 ++ 
V) 1... Rh4 2. Dg2 h5 3. Cf3 ++ 
No. 2 

N. Maximov 

Shasmati Obosrenye 

1892 

Mate en 2 
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ANALISIS DE LA POSICIÓN 


Posición Casillas Casillas Piezas 

de las piezas de su acción coincidentes coincidentes 

BLANCAS 

1. Rd7 c6,c7,c8,d6,d8e8 Cf6 
e6,e7,e8 

2. Dal Diagonal al-h8 c3 Ad2 
Columna A a5 Ad2 
Línea al-—h] cl, el Ad2 

3. Ad2 Diagonal aS—el aS,el Dal 
Diagonal c1-h6 cl Dal 

4. Cf6 d5,e8,g4,g8,h5, d5 e4 
h7. e8 Rd7 
h7 g6 

5. e4 d5, f5 d5 Cf6 

6. g6 f7, h7 h7 Cf6 

NEGRAS j , 

1. Rg7 f6,f7,f8,g6,g7, = = 
g8,h6,57,h8. 


Análisis de las jugadas posibles para ganar 

l1. Es un problema de Ataque. El Rey blanco coincide en e8 con el Cf6 

e impide el escape del Rey contrario por las casillas de su acción e6,e7,e8, y 
por ende no debe moverse. 

2. En la situación actual los movimientos del Caballo blanco Cf6 en la prime- 
ra jugada no preparan el Mate. Esta pieza como elemento organizativo del 
Mate actúa sobre las casillas g8, h7 para el acoso del Rey negro en la variante 
1... Rh8 , y no debe moverse. 

3. Los movimientos preparatorios del Alfil blanco por las Diagonales aS—el 
y cl-h6, en un momento dado, no les permiten asumir las funciones estraté— 
gicas de las otras piezas para que estas participen del Mate. Esta pieza debe 
permanecer inmóvil para responder a 1... Rf8 con 2. Ah6 ++. 

4. El movimiento e5 no es preparatorio pues permite 1... Rg6 o 1...Rh8, sin 
posibilidad de realizar el Mate en 2. 

5. La Dama blanca defiende el Caballo en a6, actúa sobre la casilla coinci- 
dente c3 de la Diagonal al—h8 con el Alfil Ad2, y sobre la casilla a5 de la 
Columna A con esta misma pieza; también, con Ad2 en las casillas c1, el de 
la Línea al—h1, sin importancia significativa, porque estas casillas están ale— 
jadas del campo de operaciones del Mate. 
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La Dama debe realizar una jugada preparatoria del Mate que defienda al peón 
g6, permita 2. g7 ++ si el Rey negro jugase 1... Rf6 para responder a 
2. Ac3 ++, así como, después de l...Rf8 

2. Af6 ++. Tanto las jugadas de la Dama blanca por la Diagonal al-h8 como 
por la Columna a no cumplen los requisitos buscados . Solo esto es posible en 
la casilla gl de la Línea al—h1. La jugada clave es 1. Dg]. 


SOLUCIÓN 
JUGADA CLAVE: 1. Dg1 


D  1..Rf62.Ac3++ 
M 1.Rh82g7++ 
D 1..Rf8 2 Ah6 ++ 


No. 3 A f 
Tribuna de La Habana 
1959 
Mate en 12 
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ANALISIS DE LA POSICIÓN 


Posición Casillas Casillas Piezas 
de las piezas de su acción coincidentes coincidentes 
BLANCAS 
1. Rd2 el,c3,d1,d3,el,e3.  cl,c3,dl. De2 
d3 e2, Dc2 
e3 f2 
2. Dc2 Diagonal a4-d1 dl Rd2 
Columna c cl,c3 Rd2 
Diagonal bl-h7 d3 e2,Rd2 
3. e2 d3,f3 d3 Dc2,Rd2 
f3 g2 
4. f2 e3,g3 e3 Rd2 
5. g2 f3,h3 f3 e2 
NEGRAS 
l. Ral bl bl a2 
2. a2 bl bl Ral 
3. b2 cl = - 


Análisis de las jugadas posibles para ganar 

1. Es un problema de Bloqueo. Aunque las piezas blancas tienen ventaja 
material, evitarán la coronación del peón negro b2, porque este hecho no 
haría tan fácil la victoria blanca. 

En los problemas, estudios y en las partidas vivas, se observa el desplaza~ 
miento de las piezas por trayectorias bien precisas o líneas determinadas, 
donde en los puntos de intersección de las mismas, ocurren desenlaces deci- 
sivos para la partida. Estos motivos geométricos están presentes en el doble 
golpe, las obstrucciones, los bloqueos, atracciones, ataduras, abstracciones y 
otros métodos tácticos. En esta posición, considerando las propiedades 
geométricas del tablero, se aprovechará el encierro del monarca negro en la 
casilla al, para mediante la clavada del peón negro b2 con la Dama blanca por 
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la Diagonal al—h8 y los jaques al Rey por la Diagonal b1-h7 cuando este 
ocupe la casilla b1, obligarle a un movimiento sistemático desde la casilla al 
ala bl y viceversa. 

El objetivo del Mate se logra en la Linea al—h1 cuando el monarca negro esté 
en la casilla b1, de modo tal que el peón negro b2 no lo pueda impedir. Al 
observar las casillas a disposición del Rey negro y las correspondientes de la 
Dama blanca para el propósito del problema, se necesita construir la escalera 
ajedrecística c3-d3-d4-e4—eS-—f5-—f6—g6-g7-—h7-h8, por donde la Dama con 
esos movimientos alternativos por las Diagonales al—h8 y b1-g7, debe llegar 
a tiempo hasta la Columna h para el instante de ocurrir 11... Rbl entonces 
responder 12. Dhl ++. 

Ver el Análisis de la Posición para obtener más detalles generales. 

El Rey blanco solo tiene la importante misión de ejercer la oposición a salto 
de caballo contra el monarca negro, para impedirle su escape por las casillas 
cl y c2 cuando no actúe la Dama blanca. Esta pieza no se moverá. 

2. Los peones blancos e2, f2, g2 son adornos del problema y alargan la ejecu- 
ción del Mate. Si no existieran estos peones, por el sector correspondiente de 
la escalera ajedrecística mencionada, se reduciría el Mate a 6, 8 y 10 jugadas 
respectivamente. 

3. La Dama blanca realizará la jugada de espera del problema en el inicio de 
la escalera ajedrecistica del punto 1, o sea, 1. Dc3 es la clave. 


SOLUCIÓN 
JUGADA CLAVE: 1. De3 


I) 1... Rb1 2. Dd3+ Ral 3. Dd4 Rb1 4. De4+ Ral 5. De5 Rb1 6. Df5+ Ral 7. 
Df6 Rb1 8. Dg6+ Ral 9. Dg7 Rb1 10. Dh7+ Ral 11. Dh8 Rb1 12. Dhl1++ 


¡Muy ingenioso!, lo invitamos a que 
solucione problemas de ajedrez y a que 
construya usted mismo su propio pro~ 
blema. 


He aqui una selección de problemas de 
ajedrez: 


ALE (4) Pel mate en dos Rudenko — 1956 
1.Tel Txe5 [1...AxeS 2.Dd6+] 2.Af5H 


S 
N 


(5) Pe 2 mate en dos Rudenko, — 
Chedei 1979 
1.Ae5 Rxe5 [1...Cf7 2.Af3#] 2.Dxe6# 
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(6) Pe3 mate en dos Ulianov — 1909 
1.Td6 Rxd6 [1...Cxd6 2.Dxe7#; 1...Axd6 2.Dg7#; 1...d4 2.Dxc5*; 1...c4 
2.Te64] 2.Db8# 
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(7) Pe4 mate en tres — Bayer 1867- 
1.Dh5 Axh5 [1...Txe8 2.Ac6+ Rxd6 (2...Rd8 3.Txe8#) 3.Dd5#; 1...f5 2.Ac6+ 
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Rxd6 3.T8e6#; 1..Axe4 2.Dxf7+ Rxd6 3.De6#; 1...Td1 2.Ac6+ Rxd6 


=A 


3.Dc5H] 2.4e7 Rxe8 3.Ac6H 


(8) Pe5 mate en tres — Shinkman 1905 
1.Dg7 Re2 2.Dd4 Rf3 [2...Rf1 3.Df2+4] 3.De4+ 
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(9) Pe6 mate en tres — Kubbel 1935 
1.e3 Dxe3 [1...Txe3 2.Dxh5 Txe4 (2...g6 3.Cf6#) 3.Df7#; 1...Cxe3 2.Da4 
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Cxf5 3.Dc6*; 1...fxe3 2.Dxc2 Db1 3.Ae64; 1...Tg3 2.Cxc3+ Dxc3 3.e4#] 


2.Db1 Dxe4 [2...Cb4 3.Ae6#] 3.Db7+ 
1.Tb2 Rf2 [1...Rf 2.Ae1 Rg4 3.Ad1#; 1...Rg3 2.Ae1+ Rf 3.Ae6#; 1...Rh2 


(10) Pe7 mate en tres — Enmanuel Lasker 1903 


o m o o + 0 N o bo. 0 5 
A. RASO Q O A ESO SK 
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2.Axg5+ Rg3 (2...Rgl 3.Ta1#) 3.Ae6#] 2.Axg5+ Rf3 3.Ae6# 
1.Df5 Axf5 2.Ta7+ Rxg6 [2...Rg8 3.Tg7#; 2...Re8 3.Te7H; 2...Rxe6 3.Cf4#] 


(11) Pe8 mate en tres — A. Alekhine 1914 
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(12) Pe 9 mate en tres — Smyslov 1935-1938 
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1.Dh1 Ch2 [1...a5 2.Dh8+ Rg6 3.Dg7#; 1...Re5 2.Re7 f6 (2...Ch2 3.Dal#; 


2...f5 3.Dh8*) 3.De4+t] 2.Da1+ e5 3.Da6# 
1.e8A Rxf6 [1...Rxd6 2.c8T Re6 3.Tc6+4] 2.g8T Re6 3.Tg6+ 


(13) P10 e mate en tres — F. Hoffman 1903 
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15. Reglas, arbitraje 
y organización de competencias 


Objetivos: 

— Saber las leyes del ajedrez. 

— Organizar simultáneas y competencias de ajedrez. 
— Conocer el Sistema de rating ELO. 


Contenidos. 

15.1 Las Leyes del Ajedrez. 

15.1.1 Reglas de juego. 

15.1.2 Reglas de competición 

15.2 Sistemas de competencia: Round Robin, Suizo, Knock Out y por Equipos. 
15.3 Los Sistemas de desempate. 

15.4 El Rating de los jugadores y torneos. 

15.5 Organización de simultáneas. 


15.1 Las Leyes del ajedrez FIDE 


Reglas de juego 

Artículo 1: La naturaleza y objetivos del juego de ajedrez 

Artículo 2: La posición inicial de las piezas en el tablero de ajedrez 
Artículo 3: El movimiento de las piezas 

Artículo 4: La acción de mover las piezas 

Artículo 5: La partida terminada 


Reglas de Competición 

Artículo 6: El reloj de ajedrez 

Artículo 7: Irregularidades 

Artículo 8: La anotación de las jugadas 

Artículo 9: La partida tablas 

Artículo 10: Juego rápido a finish 

Artículo 11: Puntuación 

Artículo 12: La conducta de los jugadores 
Artículo 13: La función del árbitro (ver Prefacio) 
Artículo 14: FIDE 
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Las Leyes del Ajedrez de la FIDE legislan el juego sobre el tablero. 

El texto en inglés es la versión auténtica de las Leyes del Ajedrez, las cuales 
fueron adoptadas en el 71 Congreso de FIDE en Estambul (Turquía) en 
noviembre del 2000 y que entrarán en vigencia a partir del 1* de julio de 2001 
hasta el 30 de junio del 2005. 

En los artículos de estas leyes, los términos «el», «a él» y «su» (de él) son 
aplicables a «ella», «a ella» y «su» (de ella). 


Prefacio 

Las Leyes del Ajedrez no pueden cubrir todas las situaciones posibles que 
pueden surgir durante una partida, como tampoco pueden legislar todos los 
aspectos administrativos. En los casos no reglamentados en forma precisa por 
un artículo de las Leyes, debería ser posible llegar a un juicio correcto a partir 
del estudio de situaciones análogas que hayan sido discutidas en las Leyes. 
Las Leyes presuponen que el árbitro posee la necesaria competencia, el sano 
juicio y absoluta objetividad. Un instrumento legal excesivamente detallado 
privaría al árbitro de la libertad de criterio necesaria, impidiéndole con ello 
hallar la solución a un problema que debería ser dictada por la equidad, la 
lógica y los factores especiales. 


La FIDE solicita a todos los jugadores de ajedrez que acepten este criterio. 


Una federación afiliada tiene libertad para introducir reglas más detalladas, 
siempre que esas leyes: 


a. no sean contradictorias, en ningún caso, con las leyes oficiales de la FIDE; 
b. estén limitadas al territorio de dicha federación, y 

c. no sean válidas para ningún match FIDE, campeonato, torneo de clasifi- 
cación o para título o rating de la FIDE. 


15.1.1 REGLAS DE JUEGO 

Artículo 4: La acción de mover las piezas 

4.1 Cada jugada debe efectuarse con una sola mano. 

4.2 El jugador que le toca mover y siempre que exprese 

previamente su intención de hacerlo (p. ej. diciendo «compongo)»), puede 
ajustar la posición de una o varias piezas en sus casillas. 

4,3. Exceptuando lo previsto en el Artículo 4.2, cuando el jugador que tiene 
el turno para mover toca sobre el tablero deliberadamente: 


a. una o más de sus propias piezas, él deberá mover la primera pieza tocada 
que pueda ser movida, o; 
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b. una o más de las piezas oponentes, él deberá capturar la primera pieza 
tocada que pueda ser capturada; 

c. una pieza de cada color, él debe capturar la pieza oponente con su pieza o, 
si es ilegal, mover o capturar la primera pieza tocada que pueda ser movida o 
capturada. Si no es claro determinar cuál pieza el jugador tocó primero, si su 
propia pieza o la del oponente, se considerará que el jugador tocó su propia 
pieza antes que la de su oponente 


4.4. 

a. Si un jugador toca deliberadamente su rey y torre, él deberá enrocar hacia el 
lado donde sea legal hacerlo. 

b. Si un jugador toca deliberadamente una torre y después su rey, entonces no 
le será permitido enrocar por ese lado; este movimiento y situación será regi— 
do por el Artículo 4.3 (a). 

c. Si un jugador intentando enrocar, toca el rey o el rey y la torre al mismo 
tiempo, pero el enroque en ese flanco es ilegal, el jugador deberá elegir otra 
jugada legal con su rey lo cual incluye el enroque hacia el otro lado. Si el rey 
no dispone de jugadas legales, el jugador es libre para elegir cualquier jugada 
legal. 


4.5 Si ninguna de las piezas tocadas puede sermovida o capturada, el jugador 
puede efectuar cualquier jugada legal. 


4.6 Un jugador pierde su derecho a reclamar ante su oponente la violación de 
algunos artículos de estas Leyes cuando deliberadamente ha tocado una pieza. 


4.7, Cuando, como una jugada legal o parte de una jugada legal, una pieza ha 
sido soltada sobre una casilla, no puede ser luego movida a otra casilla. La 
jugada se considerará hecha cuando han sido cumplidos todos los requisitos 
del Artículo 3. 


Artículo 5: La partida terminada 


5.1. 

a. Gana la partida el jugador que da jaque mate al rey rival con una jugada 
legal. Esto termina inmediatamente la partida, con tal que el movimiento que 
ha producido la situación de jaque mate haya sido legal. 

b. Gana la partida el jugador cuyo rival declara que abandona. Esto termina 
inmediatamente la partida. 


5.2. 

a. La partida es tablas cuando el jugador no dispone de jugada legal alguna y 
su rey no está en jaque. En este caso se dice que la partida ha terminado por 
«ahogado». Esto termina inmediatamente la partida, con tal que la jugada que 
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produjo el ahogamiento haya sido legal. 

b. La partida es tablas cuando la posición alcanzada sea tal que ningún 
jugador pueda dar jaque mate al rey oponente con una serie de jugadas lega- 
les. Entonces se dice que la partida finaliza por «posición muerta)». Esto ter— 
mina inmediatamente la partida, con tal que la jugada que produzca esta 
posición haya sido legal. 

c. La partida es tablas por acuerdo de ambos jugadores durante el juego. Esto 
termina inmediatamente la partida. (Ver Artículo 9.1). 

d. La partida se puede considerar tablas si una posición idéntica está próxima 
a aparecer o ha aparecido sobre el tablero, al menos tres veces (Ver Artículo 
9.2) 

e. La partida puede considerarse tablas si en las últimas 50 jugadas consecu— 
tivas de cada jugador no se produjo el movimiento de un peón ni captura de 
alguna pieza. (Ver Artículo 9.3) 


15.1.2 REGLAS DE COMPETICIÓN 
Artículo 6: El reloj de ajedrez 


6.1. El «reloj de ajedrez» es un reloj con dos indicadores de tiempo, conecta— 
dos entre sí de tal manera que solo uno de ellos puede correr a la vez. 

En las Leyes del Ajedrez, el «reloj» se-refiere a uno de los dos indicadores de 
tiempó. 

La («bandera caida)» significa el fin del tiempo asignado para un jugador. 


6.2. 


a. Cuando se usa un reloj de ajedrez, cada jugador debe efectuar un cierto 
número de jugadas, o todas ellas, en un periodo de tiempo asignado; o puede 
asignarse una cantidad de tiempo adicional después de cada jugada. Todo 
esto debe estar establecido con anticipación. 

b. El tiempo ahorrado por un jugador durante un periodo se adiciona a su 
tiempo disponible para el próximo periodo, excepto en el modo «tiempo de 
retraso). 

En la modalidad «tiempo de retraso» ambos jugadores reciben adicionalmente 
un «tiempo principal para pensar». Cada jugador recibe un «tiempo extra fijo» 
con cada jugada. El conteo regresivo del tiempo principal comienza después 
de que el tiempo fijo ha terminado. Siempre que el jugador detenga su reloj 
antes de la finalización del tiempo fijado, el tiempo principal para pensar no 
cambia, independientemente del tiempo fijo usado. 


6.3. Cada indicador de tiempo tiene una «bandera». Inmediatamente después 


que ha caido la bandera, los requisitos del Artículo 15.2 (a) deben ser verifi— 
cados. 
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6.4. Antes del inicio de la partida, el árbitro decide dónde se coloca el reloj de 
ajedrez. 


6.5. A la hora señalada para el comienzo de la partida, el reloj del jugador que 
tiene las piezas blancas se pondrá en marcha. 


6.6. Si ninguno de los jugadores se encuentra presente al inicio de la partida, 
al jugador que tiene las piezas blancas le será cargado todo el tiempo hasta 
que él se presente; a menos que reglas especificas de la competición o el 
árbitro, decidan de otro modo. 


6.7. El jugador que se presenta ante el tablero de ajedrez con una hora de 
atraso con respecto al horario programado para el comienzo de la sesión, 
perderá la partida a menos que reglas especificas de la competición o el árbi- 
tro, decidan de otro modo. 


6.8. 

a. Durante la partida cada jugador, habiendo hecho su jugada sobre el table 
ro, detendrá su propio reloj con lo que accionará el reloj de su oponente. Un 
jugador debe siempre poder detener su reloj. Su jugada no se considerará 
terminada hasta que el jugador no haya detenido su reloj, a menos que la 
jugada realizada termine la partida. (Ver Artículos 5.1 y 5.2). 

El tiempo que media entre la realización de la jugada en el tablero y la deten— 
ción del reloj es considerado como parte del tiempo asignado al jugador. 
b.Un jugador debe detener su reloj con la misma mano con la que hizo la 
jugada. Está prohibido mantener el dedo sobre el botón o cubrirlo de cual- 
quier manera. 

c. Los jugadores deben manipular el reloj de ajedrez de manera apropia— 
da. Está prohibido golpearlo fuertemente, levantarlo, o voltearlo. El ma— 
nejo inapropiado del reloj será penalizado de acuerdo con el Artículo 
13.4. 

d. Siun jugador está imposibilitado para usar el reloj, un asistente, quien será 
aceptado por el árbitro, podrá ser provisto por el jugador para realizar esta 
operación. Los relojes serán ajustados por el árbitro de forma equitativa. 


6.9. Se considera que una bandera ha caído cuando el árbitro observa el hecho 
o cuando uno de los jugadores hace un reclamo válido en ese sentido. 


6.10. Excepto donde se aplica el Artículo 5.1 o uno de los Artículos 5.2 (a), 
(b) y (c) son aplicados, si uno de los jugadores no completa el número prescri— 
to de jugadas en el tiempo asignado, pierde la partida. Sin embargo, la partida 
es tablas si la posición es tal que el rival no puede dar jaque mate al adversario 
con cualquiera de las series posibles de jugadas legales, aún con el más inex— 
pertó contrajuego. 
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6.11. La información obtenida a través del reloj se considera definitiva 
siempre que no existan defectos evidentes. Un reloj de ajedrez evidentemente 
defectuoso deberá ser reemplazado. El árbitro deberá usar su mejor criterio 
para determinar los tiempos que se indicarán en el reloj de reemplazo. 


6.12. Si ambas banderas han caido y es imposible establecer cuál bandera 
cayó primero, la partida debe continuar. 


6.13. 

a. Si fuera necesario interrumpir la partida, el árbitro deberá detener los relo— 
jes. 

b. Un jugador puede detener los relojes solo para solicitar la asistencia del 
árbitro; por ejemplo, cuando se ha realizado una promoción y la pieza reque— 
rida no se encuentra disponible. 

c. En cualquier caso, el árbitro decide cuándo se reanudará la partida. 

d. Si un jugador detiene el reloj para solicitar la asistencia del árbitro, el 
árbitro determinará si el jugador tiene alguna razón válida para hacer eso. Es 
obvio que el jugador que carezca de razón válida para detener el reloj, deberá 
ser penalizado de acuerdo a lo establecido en el Artículo 13.4. 


6.14. Si ocurre una irregularidad y/o las piezas deben ser reubicadas en una 
posición anterior, el árbitro usará su mejor criterio para determinar los tiempos 
que se indicarán en el reloj. Igualmente podrá, de considerarlo necesario, 
ajustar el contador de jugadas del reloj. 


6.15. Está permitido que en la sala de juego haya pantallas, monitores, o 
tableros que muestren una posición actualizada sobre el tablero, las jugadas, 
el número de jugadas realizadas y relojes que también muestren el número de 
jugadas. Sin embargo, el jugador no puede efectuar un reclamo fundamenta— 
do en cosa alguna mostrada de esta manera. 


Artículo 7: Irregularidades 


7.1. 

a. Si durante la partida se verifica que la posición inicial de las piezas era 
incorrecta, la partida será anulada y se jugará una nueva. 

b. Si durante una partida se verifica que el único error es que el tablero se 
colocó contrario a lo establecido en el Artículo 2.1, la posición existente se 
transferirá a un tablero correctamente colocado y se continuará la partida. 


7.2. Si una partida comienza con los colores invertidos deberá continuarse, a 
menos que el árbitro decida de otra manera. 


7.3. Si un jugador desplaza una o más piezas, deberá restablecer la posición 
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correcta con su propio tiempo. Si fuera necesario, cualquiera de los jugadores 
podrá detener el reloj y solicitar la presencia del árbitro. El árbitro podrá 
penalizar al jugador que desplazó las piezas. 


7.4. 

a. Si durante una partida se verifica queuna jugada ilegal ha sido hecha, o que 
las piezas fueron desplazadas de sus casillas, se restablecerá la posición exis— 
tente inmediatamente antes de que se produjera la irregularidad. Si la posi- 
ción, inmediatamente anterior a la irregularidad, no pudiera determinarse, se 
continuará la partida desde la última posición identificable, anterior a la irre— 
gularidad, que se pueda determinar. Los relojes pueden ser ajustados de acuerdo 
al Artículo 15.14. El Artículo 4.3 se aplica a la jugada reemplazante de la que 
se derive de la jugada ilegal. La partida continuará a partir de la posición 
restablecida. 

b. Después de la acción realizada bajo el Artículo 7.4 (a), para las dos prime- 
ras jugadas ilegales hechas por un jugador el árbitro otorgará dos minutos de 
tiempo extra a su oponente en cada oportunidad; para una tercera jugada 
ilegal hecha por el mismo jugador, el árbitro declarará el juego perdido para 
ese jugador. 


7.5, Si durante una partida se verifica que las piezas han sido desplazadas de 
sus casillas, la posición alcanzada antes de la irregularidad deberá ser 
reestablecida. Si la posición inmediatamente antes de la irregularidad no puede 
ser identificada, la partida continuará desde la última posición identificable 
previa a la irregularidad. Los relojes deberán ajustarse de acuerdo al Artículo 
15.14. La partida deberá continuar desde la posición restablecida. 


Artículo 8: La anotación de las jugadas 


8.1. Durante el curso de la partida cada jugador tiene la obligación de anotar 
sus propias jugadas y las de su oponente, jugada tras jugada, tan claro y 
legible como sea posible en notación algebraica (Apéndice D), en la planilla 
dispuesta para la competencia. 

Un jugador, si lo desea, podrá responder a la jugada de su rival antes de 
anotarla. Debe anotar su jugada previa antes de efectuar otra. Ambos jugado— 
res deben anotar la oferta de tablas en su planilla. (D. 12) 

Si un jugador es incapaz de llevar su anotación, una cantidad de tiempo, 
determinada por el árbitro, podrá ser deducida de su tiempo acumulado desde 
el comienzo del juego. Si un jugador está incapacitado para usar el reloj, un 
asistente, debidamente autorizado por el árbitro, deberá ser provisto por el 
jugador para realizar dicha operación. Los relojes deberán ser ajustados por el 
árbitro de una forma equitativa. 


8.2. La planilla deberá estar visible al árbitro en todo momento, durante la partida. 
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8.3. Las planillas son propiedad de los organizadores del evento. 


8.4. Si un jugador dispone de menos de cinco minutos en su reloj y no tiene un 
tiempo adicional de 30 segundos o más adicionados a cada jugada, no está 
obligado a cumplir los requerimientos del Artículo 8.1. 

Inmediatamente después que una bandera haya caído, el jugador deberá ac— 
tualizar su planilla justo antes de que realice una nueva jugada sobre el 
tablero. 


8.5. 

a. Si de acuerdo con el Artículo 8.4 ninguno de los jugadores puede anotar 
sus jugadas, el árbitro o un asistente procurará estar presente y registrar las 
anotaciones. En este caso, inmediatamente después de caída una bandera, el 
árbitro detendrá los relojes. Entonces ambos jugadores actualizarán sus pla— 
nillas, usando la planilla del árbitro o del oponente. 

b. Si solamente uno de los jugadores, de acuerdo con el Artículo 8.4, quien no 
puede anotar sus jugadas, él deberá actualizar su planilla inmediatamente 
después de caida una bandera y antes de mover una pieza sobre el tablero. 
Siempre que tenga el turno para mover puede usar la planilla de su rival, pero 
deberá retornarla antes de hacer una jugada. 

c. Si no se dispone de una planilla completa, los jugadores deberán recons- 
truir la partida en otro tablero bajo-el control del árbitro o de un asistente. 
Antes de comenzar la reconstrucción, él anotará primero la posición actual de 
la partida, el tiempo en el reloj y el número de jugadas hechas, si esta infor— 
mación está disponible, antes de que la reconstrucción tenga lugar. 


8.6. Si las planillas no pueden ser actualizadas demostrando que un jugador 
ha excedido el tiempo asignado, la próxima jugada se considerará como la 
primera jugada del siguiente período de tiempo, a menos que haya evidencia 
que se hicieron más jugadas. 


8.7. Al terminar la partida ambos jugadores deberán firmar ambas planillas, 
indicando el resultado de la misma. Aunque fuera incorrecto, el resultado se 
mantendrá, a menos que el árbitro decida de otra manera. 


Artículo 9: La partida tablas 


9.1. 

a. Un jugador puede proponer tablas después de efectuar una jugada sobre el 
tablero y antes de accionar su reloj y poner en marcha el reloj del contrario. 
Una oferta en cualquier otro momento de la partida es también valida, pero el 
Artículo 12.5 debe ser tomado en consideración. El ofrecimiento de tablas es 
incondicional. En ambos casos el ofrecimiento no puede retirarse y es válido 
hasta que el oponente lo acepte, rechace oralmente, rechace haciendo una 
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jugada con la intención de mover o capturar, o si la partida termina de algún 
otro modo. 

b. El ofrecimiento de tablas deberá ser anotado por cada jugador en sus plani— 
llas con un símbolo (Ver Apéndice E). 

c. Una reclamación de tablas bajo los Artículos 9.2, 9.3 o 10.2 será conside— 
rada como una oferta de tablas. 


9.2. La partida es tablas, bajo un reclamo correcto por el jugador a quien le 
corresponda jugar, cuando se produce la misma posición, por tercera vez (no 
necesariamente consecutiva): 

a. va a producirse y si el jugador primero escribe la jugada en su planilla y 
manifiesta al árbitro su intención de hacer esa jugada; o 

b. acaba de producirse y adicionalmente el jugador reclama tablas con esa 
jugada. 

Las posiciones referidas en (a) y (b) son consideradas las mismas, si al mismo 
jugador le toca mover y las piezas de la misma clase y color ocupan las 
mismas casillas, y los posibles movimientos de todas las piezas de ambos 
jugadores son los mismos. 

Las posiciones no son iguales si un peón ha sido capturado al paso, no puede 
posponer su captura o si el derecho a enrocar ha sido cambiado temporal o 
permanentemente. 

No se considera «misma posición)» si un peón podía haber sido capturado al 
paso o si el derecho a enrocar inmediatamente o en el futuro han sido cam- 
biados. 


9.3. La partida será tablas, ante el reclamo de un jugador al que le toca 
mover, si: 

a. él escribe en su planilla y declara al árbitro su intención de hacer una jugada 
con la que resultará que en las últimas 50 jugadas de cada jugador no hubo 
movimiento de alguno de los peones o no existió captura de pieza alguna. 
b. las últimas 50 jugadas consecutivas efectuadas por cada jugador no hubo 
movimiento de peón alguno ni captura de alguna pieza, o, 


9.4. Si un jugador hace una jugada sin haber reclamado tablas de acuerdo con 
los Artículos 9.2 o 9.3 pierde, en esa jugada, el derecho al reclamo. 


9.5. Si un jugador reclama tablas sobre la base de los Artículos 9.2 o 9.3, debe 
inmediatamente detener ambos relojes. El no podrá retirar su reclamo de ta- 
blas. 

a. Si el reclamo es correcto la partida será tablas de inmediato. 

b. Si el reclamo es incorrecto, el árbitro agregará tres minutos al tiempo rema- 
nente del oponente. Adicionalmente, si el reclamante tiene más de dos minu— 
tos en su reloj, el árbitro deberá deducir la mitad del tiempo remanente del 
reclamante hasta un máximo de tres minutos. Si el reclamante tiene más de 
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uno pero menos de dos minutos, su tiempo remanente será de un minuto. Si el 
reclamante tiene solo un minuto, el árbitro no hará ningún ajuste en el reloj 
del reclamante. Entonces, el juego continuará y la jugada propuesta deberá 
ser hecha. 


9.5. La partida es tablas cuando se llega a una posición desde la que es impo- 
sible dar jaque mate con cualquier serie posible de jugadas legales, aún con- 
siderando un juego inexperto. Esto termina inmediatamente la partida. 


Artículo 10: Juego rápido a finish 


10.1. El juego a finish se produce en la última fase de una partida, cuando 
todas las jugadas restantes deben ser hechas en un tiempo limitado. 


10.2. Si un jugador, tocándole jugar, tiene menos de dos minutos en su reloj, 
debe reclamar tablas antes que caiga su bandera. El deberá detener los relojes 
y convocar al árbitro. 

a. Si el árbitro está convencido de que el rival no se esfuerza por ganar la 
partida por medios normales, o queno es posible ganar por medios normales, 
declarará tablas la partida. De otra manera, postergará su decisión o rechazará 
el reclamo. 

b. Si el árbitro posterga su decisión, pueden ser adjudicados dos minutos 
extras al rival y la partida continuará en presencia de un árbitro, si fuera 
posible. El árbitro declarará el resultado final de la partida después que una 
bandera haya caído. 

c. Si el árbitro ha rechazado el reclamo, al oponente le serán adjudicados dos 
minutos extras en su tiempo de reflexión. 

d. La decisión del árbitro estará finalmente relacionada con lo establecido en 
el Artículo 10 a, b, c. 


10.3 Si ambas banderas han caído y es imposible establecer cuál cayó prime- 
ro, la partida es tablas. 


Artículo 13: La función del árbitro (ver Prefacio) 

13.1. El árbitro velará por el estricto cumplimiento de las Leyes del Ajedrez. 
13.2. El árbitro actuará en el mejor interés de la competencia. Asegurará que 
se mantenga un buen ambiente de juego y que los jugadores no sean moles— 
tados. También supervisará el desarrollo de la competencia. 

13.3. El árbitro presenciará las partidas, especialmente cuando los jugadores 


estén apurados de tiempo, hará cumplir las decisiones que tome e impondrá 
sanciones a los jugadores cuando corresponda. 
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13.4. Las sanciones que el árbitro puede imponer incluyen: 

a. una advertencia; 

b. incremento en el tiempo restante del rival del infractor, 

c. reducción en el tiempo restante del infractor, 

d declarar la partida perdida, reduciendo los puntos anotados en un juego por 
parte de la parte ofensora, 

e. incremento en los puntos anotados en una partida por el oponente al máxi- 
mo disponible por el juego, 

f. expulsión del evento. 


13.5. El árbitro puede adjudicar un tiempo adicional, a uno o a ambos juga— 
dores, ante eventuales molestias externas a la partida. 


13.6. El árbitro no debe intervenir en la partida excepto en los casos descritos 
por las Leyes del Ajedrez. Él no indicará el número de jugadas realizadas, 
excepto en caso de aplicación del Artículo 8.5, cuando al menos uno de los 
jugadores ha usado todo su tiempo. El árbitro se abstendrá de informar a un 
jugador que su rival ha completado una jugada. 


13.7. Los espectadores y jugadores de otras partidas no pueden hablar ni 
interferir de manera alguna en una partida. Si es necesario, el árbitro puede 
expulsar a los infractores de la'sala de juego. 


A. Partida Rápida 


A1. Una «partida rápida» es aquella donde todas las jugadas deben realizarse 
en un tiempo establecido entre 15 y 60 minutos para cada jugador. 

A2. Esta modalidad se rige por las Leyes del Ajedrez FIDE, excepto cuando 
las siguientes Leyes del Juego Rápido las modifiquen. 

A3. Los jugadores no tienen obligación de anotar sus jugadas. 

A4. Después que cada jugador haya realizado tres jugadas no se puede recla— 
mar por la posición incorrecta de las piezas, la orientación del tablero o el 
ajuste del reloj. En caso de que el rey y la dama se encuentren colocados en 
orden inverso, a este rey no le será permitido el enroque. 

AS. (a) El árbitro dará un fallo de acuerdo con el Artículo 4 (La pieza tocada), 
solo si es requerido por uno o ambos jugadores. 

(b) El jugador pierde el derecho a reclamar de acuerdo a los Artículos 7.2, 7.3 
y 7.5 (Irregularidades, movida ilegal), una vez que él haya tocado una pieza 
de acuerdo al Artículo 4.3. 

A6. Se considera que una bandera ha caído cuando un jugador hace un recla— 
mo válido por ello. El árbitro se abstendrá de indicar la caída de una bandera. 
:-A7. Para reclamar la victoria por tiempo, el reclamante deberá detener ambos 
relojes y notificar al árbitro. Para que el reclamo prospere la bandera de quien 
reclama debe estar levantada.y la bandera del rival caída, después que los 
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relojes fueron detenidos. 
A8. Si ambas banderas han caído, la partida es tablas. 


B. Blitz 


B1. Una partida blitz es aquella donde todas las jugadas deben realizarse en 
un tiempo menor de 15 minutos para cada jugador. 

B2. El juego se rige por las Leyes del Juego Rápido, según el apéndice B, 
excepto en los casos en que las siguientes Leyes del Blitz las modifican. 
B3. Se considera completa una jugada ilegal cuando el reloj del rival se puso 
en marcha. En consecuencia, el rival tiene derecho a reclamar la victoria antes 
de realizar su propia jugada. Si el oponente no puede dar jaque mate al juga— 
dor por alguna posible serie de movimientos legales con el más inexperto 
contra—juego, entonces él tendrá derecho de reclamar tablas antes de hacer su 
propia jugada. Una vez que el jugador haya hecho su propia jugada, una 
jugada ilegal no puede ser corregida. 

B4. El Artículo 10.2 no se aplica. 


15.2 LOS SISTEMAS DE COMPETICIÓN EN EL AJEDREZ 
1. Principales sistemas de competición utilizados en el ajedrez 


En el ajedrez se utilizan diversos sistemas de juego; los principales son: el 
round robin, el sistema de eliminatorias, los matches y el sistema suizo. 

a. El round robin, todos contra todos, sistema Schuring o Berger es aquel en el 
cual todos los jugadores se enfrentan entre sí; 

b. El sistema doble round robin, en que todos los jugadores juegan entre sí en 
dos oportunidades alternando los colores blanco / negro; 

c. El sistema de eliminatoria simple, es aquel en el cual los perdedores de cada 
una de las rondas van siendo eliminados del torneo. 

d. El sistema de matches, en que se juega una serie de partidas (4, 6, 8, 10, etc.), 
previo acuerdo de los jugadores. Es el actualmente utilizado en el ciclo por el 
campeonato mundial. 

e. El sistema Scheveningen, en el cual jugadores de un grupo se enfrentan 
sucesivamente con todos los jugadores de otro grupo. 

f. El sistema suizo es el más utilizado a nivel mundial; es utilizado en torneos 
abiertos con gran número de jugadores. Este tema será desarrollado en el 
Capitulo II; 


a. Sistema round robin 
Seguidamente presentamos un torneo round robin a once —11— rondas correspon— 


diente al XXXVIII Capablanca in Memóriam — Grupo Elite Categoría XIII (Elo 
promedio 2 556), jugado en La Habana - Cuba, en mayo 19 del 2003. 
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L PARTICIPANTE T PAÍS ELO 1 2 3 4 5 6 7 9 0 1 2 Ptos. 
1 GRANDA, JULIO G PER 2628 * 0 = = 1 = 1 = 1 1 1 =80 
2 BRUZÓN, LÁZARO G CUB 2610 1 = = = == 014 =1 1 175 
3 MOROVIC, IVÁN G CHI 2551 = = * = =] = = = = = 165 
4 DOMÍNGUEZ,LEINIER G CUB 2603 = = = * = 0 = = 1 1=165 
5 IKONIKOV, VIASH G RUS 2546 0 = = = * = = = = 1 1 165, 
6 ARENCIBIA, WALTER G CUB 2520 = = 0 1 = * = 1 == 0 5.5 
7 LEITAO, RAFAEL G BRA 2533 0 1 = = = * == 0 = 155 
8 ANDERSON, ULF G SUE 2594 = 0 ===0 = * 0 = 1 =45 
9 NOGUEIRAS, JESÚS G CUB 2531 0 = = 0.0 = = = * = = 145 
10 GONZÁLEZ, YURI M CUB 2473 0 0 = 0.0 = 1 = = * = 035 
11 VERA, REINALDO G CUB 2546 0 0 = = 0 = = 0 = = * 035 
12 ZAPATA, ALONSO G COL 2543 0 0 0 0 0 00 = 1 = * 30 


b. Sistema de Eliminación 


Definición: sistema de competición utilizado cuando se desea determinar 
rápidamente un ganador. En él se van enfrentando sus participantes ronda a 
ronda; los vencedores son promovidos a la ronda siguiente mientras que los 
perdedores son eliminados o desincorporados del evento. 


Caracteristicas 


1? los participantes de mayor fuerza son sembrados como cabezas de serie en 
los principales grupos; el resto es sorteado o asignado según su fuerza de 
juego; 

2 en la primera ronda se eliminan la mitad de los jugadores; en la segunda, la 
otra mitad y así sucesivamente; es decir, en cada ronda se eliminarán los 
perdedores hasta que queda uno solo sin perder considerándose este el gana— 
dor absoluto. 

3* es utilizado desde 1997, en los nuevos ciclos por el Campeonato Mundial 
Masculino FIDE; 

4° generalmente se aplica a grupos de 64, 32 o 16 jugadores; el número de 
rondas del evento aumentará al incrementarse el número de los participantes; 


Por ejemplo, en caso de tener 32 jugadores, entonces se desarrollarán cinco 
fases: dieciseisavas de final, octavas de final, cuartas de final, semifinal y 
final. 


Ejemplo: 

c. El sistema de matches, en que se juega una serie de partidas (4, 6, 8, 10, etc.), 
previo acuerdo de los jugadores. Es el actualmente utilizado en el ciclo por el 
campeonato mundial. 
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Torneo de Ajedrez Avanzado (*) 
Anatoly Karpov - Anand Wiswanatan 
Ciudad de León — España (1999) 


NOMBRE ELO PAÍS 1 2 3 4 5 6 PTOS. 
ANATOLY KARPOV 2710 RUSIA 0 0 050005 10 
ANAND WISWANATAN 2770 INDIA 1 1 05 1 105 50 


d. Sistema Scheveningen 


Su nombre se deriva del Torneo de Sheveningen (Holanda, 1923). En el mis- 
mo fue “aplicado un nuevo criterio para los apareamientos: diez. jugadores 
locales se enfrentaron sucesivamente a diez maestros extranjeros para un total 
de 10 X 10 = 100 partidas en menos de doce días de competencia. 

Vale señalar que en esta primera oportunidad no participó Scheveningen «nin— 
gún jugador hubiera detentado el campeonato del mundo»), pero se contó con la 
participación de varios maestros extranjeros y, además, la representación holan— 
desa estuvo capitaneada por un joven jugador, Euwe, que fue campeón del 
mundo doce años después. 

El décimo jugador extranjero, el francés Muffang, no pudo llegar a tiempo al 
evento y por ello fue designado el holandés Strick van Linschoten para que 
ocupara su lugar. E 

El ganador del evento fue el maestro suizo Paul Johner empatado con 
Spielmann. Los holandeses mejor clasificados fueron: Euwe y Speyer, res— 
pectivamente pero sin obtener más del 50 % de los puntos. 

Los principales resultados fueron: P. Johner, Spielmann 8 1/2; Colle, Maróczy 
y Réti 8; Mieses y Yates 7 ptos. 

Más adelante en 1929, José Raúl Capablanca obtiene el triunfo en el torneo 
de Ramsgate, en el cual se aplicó un diseño similar. 

Estimamos que este tipo de torneo puede ser perfectamente utilizado en nues- 
tros clubes de ajedrez escolares con el fin de foguear nuestro seleccionado 
con un grupo de jugadores de mayor experiencia y nivel técnico. 
Seguidamente mostramos dos tablas que deberán ser utilizadas en función del 
número de tableros por equipo; en este caso 4 y 6 tableros, respectivamente. 
Sean los equipos A y B, entonces los tableros se denominarán A1, B1, A2, B2 y 
así sucesivamente donde el primero del par conducirá las piezas blancas y el 
segundo las negras. 


Match de cuatro —4— tableros 
RONDA 1  RONDA2  RONDA3 RONDA 4 


Al-Bl B2-Al A1-B3 B4-Al 
A2-B2 B1-A2 A2-B4 B3-A2 
B3-A3 A3-B4 B1-A3 A3-B2 
B4-A4 A4-B3 B2-A4 A4-Bl 
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Match de seis —6— tableros 


RONDA1 RONDA 2 RONDA 3 RONDA 4 RONDA 5 RONDA 6 


BI-Al B2-Al A1-B3 A1-B4 B5-A1 Al-B6 
B5-A2 A2-Bl A2-B2 B6-A2 B4-A2 A2-B3 
A3-B4 B3-A3 B1-A3 A3-B5 A3-B6 B2-A3 
A4-B2 B4-A4 B6-A6 A4-Bl B3-A4 A4-B5 
AS-B3 AS-B6 BS-AS B2-AS AS-Bl B4-AS 
B6-A6 A6-B5 A6-B4 B3-A6 A6-B2 BA-A6 


e. El sistema suizo 


2. Características generales 


Por el apoyo de la FIDE y sus federaciones nacionales afiliadas, por la gran 
divulgación y bondades que ofrece el sistema suizo es que se ha hecho posi- 
ble que cada día sea más frecuente el desarrollo de torneos de fin de semana en 
los que participan gran cantidad de ajedrecistas de distintas edades, sexo y 
fuerza de juego. En estos eventos los ajedrecistas pueden jugar varias partidas 
o rondas en un mismo día (hasta 4 ó 5). 

Se observa que en las escuelas, colegios, liceos y universidades, a través de 
sus clubes o incorporados a programas escolarizados de ajedrez, este método 
de pareamiento se ha popularizado muy rápidamente. Este fenómeno se da, 
sobre todo porque ofrece un aspecto muy práctico: ser una vía rápida, econó- 
mica y confiable de obtener un ganador cuando se ha inscrito gran cantidad 
de participantes y se cuenta con poco tiempo para desarrollar el torneo. 

El Sistema Suizo se puede aplicar en torneos, independientemente del núme— 
ro de jugadores y el de rondas previstas. El mismo está definido por tres reglas 
básicas: 


1. Ningún jugador puede enfrentarse dos veces con el mismo oponente. Una 
y solamente una vez por torneo. 

2. En cada ronda hay que emparejar ( o enfrentar) a jugadores de puntuación 
parecida. Por ejemplo, en la cuarta ronda podrán enfrentarse, en las primeras 
mesas los invictos con 3.0 puntos, luego los de 2.5 puntos y asi sucesivamen— 
te. 

3. Al final de cada ronda los jugadores deben estar lo más igualados posible 
en lo que hace referencia a la utilización de los colores de las piezas. Por 
ejemplo, después de seis rondas, teóricamente todos los jugadores deben ha- 
ber jugado con el mismo número de colores o sea, 3 partidas con piezas 
blancas y 3 con piezas negras. 
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Vale señalar que el Suizo es similar a un torneo de eliminatorias (elimina— 
ción), pero con la gran diferencia de que todos los jugadores continúan par— 
ticipando hasta la ronda final; en ningún momento del trayecto son elimina— 
dos. Esto implica que aquellos que tienen un mal inicio mantienen la opción 
de recuperarse en la medida en que avanza el torneo. Como ya hemos dicho, 
con el avance se van enfrentando entre sí, por una parte, los jugadores con 
puntuación más alta, los de puntuación media y, por la otra, los de puntuación 
más baja. 

Otra de las ventajas del suizo es que en él surge un claro vencedor en un 
número menor de rondas de las que son necesarias en eventos todos contra. 
Esto implica que si, en nuestra organización, utilizamos el sistema de elimi- 
nación adecuado, es posible que surja un ganador indiscutible de un gran 
número de jugadores; cuanto mayor sea el número de rondas jugadas, mayor 
exactitud tienen los resultados obtenidos. 


3. Reglamento oficial para el Sistema Suizo 


La FIDE ha propuesto varios métodos para tratar al Sistema Suizo; sus carac— 
terísticas han sido publicadas en 1987 (Anexo IV) y 1992 (Sistema Holan- 
dés). En la actualidad autoriza la aplicación de cualesquiera de los dos siste— 
mas en sus eventos oficiales. - 

Las normas del Sistema Suizo FIDE procuran emparejar a los jugadores de 
una manera más cientifica, objetiva e imparcial, siendo que, diferentes árbi— 
tros, siguiendo estas normas de emparejamiento, deberán obtener 
emparejamientos idénticos. 

En esta oportunidad desarrollaremos el denominado las Normas para Torneos 
por el Sistema Suizo que fue aprobado en el Congreso FIDE de 1998 y entró en 
vigencia al año siguiente. El Sistema Holandés según lo aprobado en el Congre— 
so FIDE (Manila 1992) y que aparece en el Handbook FIDE, sección C.04. A fin 
de facilitar la comprensión del método, por parte de los usuarios, nos hemos 
permitido hacer algunas adaptaciones al texto original en inglés. 


A. Introducción: las presentes normas deben ser utilizadas en competiciones 
de la FIDE y en competiciones oficiales registradas por la FIDE que estén 
declaradas como conducidas por las Normas del Suizo FIDE. En este último 
caso, solo se permitirán pequeñas modificaciones y estas deben establecerse 
antes de comenzar la competición y ser explicadas muy claramente a los 
participantes. 


B. Principios básicos para los torneos por el Sistema Suizo 
1. El número de rondas a ser jugadas debe ser anunciado por anticipado. 


2. Dos jugadores podrán jugar entre ellos solamente una vez. 
3. Los jugadores serán emparejados con otros de la misma puntuación o la 
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más próxima posible. 

4. Cuando esto es posible, a un jugador se le otorgará el mismo número de 
veces las piezas blancas y negras. 

5. Cuando sea posible, a un jugador se le otorgará el color contrario de piezas 
al de la ronda anterior. 

6. La clasificación final de los jugadores se obtendrá agregando los puntos 
ganados, (un punto) por cada victoria, medio punto (0,5 pto. por cada partida 
tablas y cero punto (0 pto. por cada derrota. 

7. Un jugador, cuyo oponente no se presenta a una partida prevista, recibirá 1 
punto. 


C. Normas generales para el emparejamiento 


1. Números de emparejamiento 

Antes de que se hagan los emparejamientos de la primera ronda, se prepara 
una lista de participantes y se les da a los jugadores números de empareja— 
miento de acuerdo con su clasificación en la lista. El número 1 es el jugador 
con la clasificación, el rating o Elo más alto. Jugadores con el mismo Elo o sin 
Elo FIDE se clasifican de acuerdo con los títulos FIDE (GM, MI, MF), Elo 
local o finalmente, por sorteo. 


2. Concesión del descanso (bye) 

2.1. Si en cualquier ronda, el número de participantes es impar, se concede un 
descanso al jugador clasificado con el número más bajo de emparejamiento 
del grupo de puntuación más baja. 

2.2.Un jugador puede descansar solamente una vez. Un jugador que ganó un 
punto por no comparescencia de su oponente, no tendrá derecho a descansar 
o recibir bye posteriormente. 

2.3El jugador que recibe un descanso recibirá un punto, al no tener ningún 
oponente en dicha ronda, se le considerará como si no hubiera tenido ningún 
color. 


3. Emparejamiento de un grupo de puntuación 

3.1. Dos jugadores que no han jugado entre sí, se dice que son compatibles, 
siempre que por requisitos de emparejamiento un jugador no tenga el mismo 
color en tres rondas sucesivas o tres veces más de un color que otro. 

3.2. Los jugadores con la misma puntuación forman un grupo de puntuación 
homogéneo. El grupo de puntuación media, es aquel formado por los jugado— 
res que tienen una puntuación igual a la mitad del número de rondas jugadas. 
El emparejamiento comienza con el grupo de puntuación más alta y continúa 
hacia abajo hasta llegar al grupo de puntuación media; sigue con el grupo de 
puntuación más baja hacia arriba hasta el grupo de puntuación media, que se 
empareja de último. A su vez, el grupo de puntuación media se empareja de 
arriba hacia abajo. 
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3.3. Los jugadores de un grupo de puntuación que no tienen posibles oponentes 
en este mismo grupo de puntuación, se identifican por las siguientes razones 
y son transferidos al grupo de puntuación más próximo: 


a) El jugador ha jugado ya con todos los componentes de su grupo de pun— 
tuación, O 

b) el jugador tuvo dos veces más de un color sobre una asignación igualada y 
no hay a disposición ningún oponente compatible que le permita tener el 
color adecuado, o 

c) el jugador ha recibido ya el mismo color en las dos rondas anteriores y no 
hay ningún oponente compatible en su grupo de puntuación que le permita 
alternar de color. 

d) Se hace necesario igualar el número de jugadores en su grupo de puntua— 
ción. 


Este jugador que es transferido, de un grupo a otro, se llama flotante. Las 
normas para seleccionar a un jugador flotante, en caso de posible elección, se 
darán más adelante en Normas para la selección de flotantes. 


3.4. Los jugadores de un grupo de puntuación (después de haber transferido a 
los flotantes, donde estos se necesiten), se colocan en orden según sus núme— 
ros de emparejamiento y los jugadores de la mitad de arriba se intentan empa— 
rejar con los de la mitad. de abajo. Estos emparejamientos se dice que son 
emparejamientos propuestos y se deberán confirmar después de analizar su 
compatibilidad y los colores apropiados. Si los jugadores de un mismo grupo 
de puntuación se numeran: 1, 2, 3... entonces el emparejamiento correcto será 
(sin temor en cuanto los colores) el siguiente: 1 v(n/2+1), 2 v(n/2+2), 3v(n/ 
2+3) y así sucesivamente. 

3.5. Cuando al hacer un emparejamiento propuesto resulta que dos jugadores 
han jugado ya entre sí, el jugador con el número más bajo de los dos se cambia 
por otro dentro del mismo grupo de puntuación. Siguientes intercambios de 
oponentes se pueden permitir para igualar o alternar los colores donde sea 
posible. De cómo se deben intercambiar los jugadores será descrito en Nor— 
mas para los intercambios. 


4. Normas para la selección de flotantes 

4.1. El flotante es un jugador que se transfiere a otro grupo de puntuación de 
conformidad con lo establecido en 3.3, o porque no se le puede asignar un 
oponente compatible en su grupo de puntuación. 

4.2. Cuando se procede a emparejar hacia abajo, se transfiere el flotante al 
grupo de puntuación inmediatamente inferior. Cuando se procede a empare— 
jar hacia arriba, se transfiere el flotante al grupo de puntuación inmediata— 
mente superior. En cada caso hay que determinar los colores debidos de los 
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jugadores y seleccionar como flotante a un jugador que tienda a nivelar el 
número de jugadores, debiendo tener colores diferentes. 

Cuando se empareja hacia abajo, la diferencia Elo entre el jugador elegido y 
el jugador de número más bajo en el grupo de puntuación debe ser menor a los 
100 puntos, de otro modo se elige como flotante al jugador de número más 
bajo en el grupo de puntuación. 

Cuando se empareja hacia arriba la diferencia Elo entre el jugador elegido y el 
jugador de más alto número en el grupo de puntuación debe ser menor de 100 
puntos; de otro modo se elige como flotante al jugador de número más alto. Si 
el número de jugadores que deben jugar con blancas iguala al número de 
jugadores que deben jugar con negras, cuando se empareja hacia abajo se 
elige como flotante al jugador de número más bajo, cuando se empareja hacia 
arriba se elige como flotante al jugador de número más alto. 

4.3. Si hay elección de un jugador flotante para pasar a un grupo de puntua- 
ción inferior, el jugador escogido es el de numeración más baja del grupo de 
puntuación y que tiene un oponente compatible en el grupo de puntuación 
inferior, después de excluir los oponentes de los otros flotantes que tienen 
más alta puntuación o números de emparejamiento más alto que el flotante 
propuesto. 

4.4. Si hay elección de un jugador flotante para pasar a un grupo de puntua— 
ción superior, el jugador escogido es el de numeración más alta del grupo de 
puntuación, que tiene un oponente compatible en el grupo de puntuación 
superior, después de excluir a los oponentes de otros flotantes que tienen más 
baja puntuación o números de emparejamiento más bajos que el flotante 
propuesto. 

4.5. Si el flotante que se propone no tiene un oponente apropiado en el grupo 
de puntuación más próximo, se cambiará si es posible por otro jugador de este 
grupo de puntuación; si esto no es posible, pasará al grupo de puntuación 
siguiente como jugador flotante. 

4.6. Cuando se empareja un grupo de puntuación que incluye flotantes de un 
grupo de puntuación superior, se empareja primero el flotante con la más alta 
puntuación o el flotante con el número de emparejamiento más alto, si la 
puntuación de ambos es igual. 

4.7. Cuando se empareja un grupo de puntuación que incluye flotantes de un 
grupo de puntuación inferior, se empareja primero el flotante con puntuación 
más baja, o el flotante con el número de emparejamiento más bajo, si la pun— 
tuación de ambos es igual, más baja o el flotante con el mayor número de 
emparejamiento más bajo, si la puntuación de ambos es igual. 

4.8. Cuando se empareja hacia abajo, se empareja el flotante con el jugador 
disponible de numeración más ba ja que deba tomar el color alterno, teniendo 
en cuenta que los Elo de los oponentes propuestos que se intercambian a este 
propósito, difieran en 100 puntos o menos. i 


5. Normas para los intercambios 
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5.1. Los emparejamientos propuestos, de los jugadores obtenidos según la 
norma B 3.4, son examinados por turno en su compatibilidad con el regla- 
mento (por ejemplo, norma A.2) que dos jugadores no hayan jugado juntos en 
una ronda previa. Y, 

a) cuando se empareja hacia abajo, el examen de los emparejamientos pro- 
puestos empieza por el jugador de numeración más alta; si se encuentra que 
los emparejamientos no cumplen entonces con la norma A.2, el jugador de 
numeración más baja se intercambia hasta que se encuentre un empareja- 
miento compatible. 

b) cuando se empareja hacia arriba, el examen de los emparejamientos pro- 
puestos empieza por el jugador de numeración más baja; si se encuentra que 
los emparejamientos no cumplen entonces con la norma A.2, el jugador de 
numeración más alta se intercambia hasta que se encuentre un emparejamien- 
to compatible. 


6. Normas para adjudicación de colores 

6.1. Donde sea posible y por medio de intercambios, se dará a cada jugador el 
color contrario; al final de una ronda par, cada jugador deberá tener un núme- 
ro igual de blancas y negras. Aunque, 

a) no se dará a un jugador el mismo color en tres rondas sucesivas, y 

b) no se dará a un jugador un color tres veces más que de otro. 

6.2. Después del primer examen y de los intercambios necesarios para esta- 
blecer que los emparejamientos en un grupo de puntuación son nuevos, se 
lleva a cabo un segundo examen con intercambios donde sean necesarios, 
para dar a cada jugador, de ser posible, el color que alterne y al mismo tiempo 
el color que iguale. 

6.3. Si en un emparejamiento, uno de los jugadores ha tenido el mismo color 
en las dos partidas anteriores, se le debe dar el color contrario. Si ambos 
jugadores tuvieron el mismo color en las dos partidas anteriores y no se en- 
cuentra en el grupo de puntuación ningún oponente compatible, uno o los 
dos jugadores deben flotar. 

6.4. Si en un emparejamiento ambos jugadores tenían el mismo color en la 
ronda previa, entonces los colores de rondas anteriores, volviendo atrás en la 
secuencia, decidirán a cuál de ellos se le dará el color contrario. Si los dos 
jugadores tienen idénticos historiales de colores, entonces se le da el color 
contrario al jugador con numeración más alta o en rondas pares el color que 
iguale. 

6.5. En rondas impares y cada vez que sea posible, se le dará a cada jugador el 
color que le permita tener una vez más las blancas o las negras, mejor que un 
número igual de blancas y negras. 

6.6. En rondas pares y cada vez que sea posible, se dará a cada jugador el color 
que le dé un número igualado de blancas y negras. Cuando ambos jugadores, 
en un emparejamiento, deben coger el mismo color que iguale y no es posible 
realizar más intercambios, el historial de colores decidirá quiénrecibe el color 
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que iguale (norma B 15.4). Entonces un jugador tendrá dos veces más de un 
color que de otro. Esto está permitido, pero se deben tomar precauciones para 
no violar las reglas 15.1 (a) y 15.1 (b) y para igualar los colores del jugador a 
la primera oportunidad. 

6.7. Un intercambio de oponentes para encontrar cuál debe tomar el color 
contrario, se somete a la regla de que tal intercambio está permitido, solamen— 
te si los Elo de los oponentes a intercambiar no difieren de 100 puntos o 
menos. 


7. Excepciones aplicables a la última ronda 

7.1. En la última ronda, la norma A.3 que requiere jugadores con la misma 
puntuación para ser emparejados (si no han jugado previamente entre sí en 
otra ronda), tendrá preferencia sobre los intercambios e igualdad de colores, 
incluso si para ello es necesario darle a un jugador el mismo color por tercera 
vez sucesiva o darle tres veces más de un color que de otro. 


E. Reglas varias 


1. Normas de desempate 

Se dan normas especificas de desempate en las bases de la mayor parte de las 
competiciones FIDE. En ausencia de estas bases, se determinará la prioridad 
por lo siguiente: 

a) La puntuación Buchholz, que es la suma de las puntuaciones finales de los 
oponentes del jugador. 

b) La puntuación Buchholz-Medio, que es la suma de las puntuaciones fina- 
les de los oponentes del jugador, excluidas la más alta y más baja de estas. 
c) Los resultados individuales entre jugadores empatados, pero únicamente si 
han jugado el uno contra el otro. 

d) El número de partidas ganadas. 

e) Sorteo. 


En la determinación de las puntuaciones Buchholz (a) y (b) se arregla como 
sigue la puntuación final de cada jugador: se concede medio punto por par— 
tida no jugada, tanto se a causa de un descanso, de una penalización, o como 
de una ronda no jugada por no comparescencia de un participante. Un juga— 
dor a quien se le ha concedido un descanso, cuenta el descanso como un 
oponente que entabló sus partidas en cada ronda. 


Sistemas Suizos a aplicar en escuelas 
1. Introducción 
Al hablar del Sistema Suizo hemos hecho referencia exclusivamente a los 


torneos válidos para FIDE; sin embargo, es nuestro particular interés conocer 
cómo desarrollar torneos suizos en nuestras escuelas, bibliotecas y centros de 
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alfabetización y desarrollo ajedrecístico. Seguidamente daremos varias reco— 
mendaciones para lograr tal objetivo sin entrar en contradicción con lo esta— 
blecido en las reglas de la FIDE. 


2. ¿Cómo organizar a mis estudiantes? 

Probablemente lo primero que debemos hacer es verificar cuál es el objetivo 
que queremos lograr con la celebración de un torneo de ajedrez escolar: ini- 
ciación en el ajedrez competitivo, verificación de las nuevas habilidades y 
conocimientos adquiridos, fogueo, actividad complementaria o de relleno 
para un evento de mayor envergadura o simple diversión. Cualesquiera sean 
nuestras motivaciones, valederas para la organización de un torneo 
ajedrecístico, debemos hacerlo en un marco organizado y de legalidad que 
nos permita confiar en los resultados obtenidos. Recordemos que un torneo es 
un ambiente en el cual nuestros chicos comienzan a librar sus propias bata— 
llas, calibrar sus fuerzas, tomar sus propias decisiones y enfrentar sus propios 
éxitos y fracasos. 

En todo caso, tendremos un primer inconveniente y es el relacionado con la 
organización de la lista de participantes y su posterior clasificación. Lo más 
probable es que ninguno de nuestros chicos tenga rating o Elo oficialmente 
reconocido (FIDE, federación nacional, asociación regional o club local). 
Un segundo inconveniente es la definición de las características del grupo. 
Preguntas como: edad, grado, sexo, etc., deben ser adecuadamente despejadas 
antes del inicio de los preparativos del evento. Trabajaremos exclusivamente 
con los chicos del 3er. grado (año) o lo haremos solamente con chicos y chicas 
que este año cumplan los diez años de edad. Separamos a los chicos de las 
chicas y organizamos dos torneos independientes, etc. 

Un tercer tema es el relacionado con el tamaño del grupo que va a participar. 
Preguntamos: ¿cuál es nuestra capacidad instalada: mesas, sillas, tableros, 
juegos, relojes (no imprescindibles) y planillas?. 

Un cuarto aspecto es consecuencia del anterior, en función del número de 
jugadores ¿qué sistema de competencias vamos a utilizar: suizo, round robin 
o matches?. En caso de que contemos por ejemplo, con 32 jugadores, cuántas 
rondas serían necesarias para la obtención del campeón, etc. Según el número 
de rondas y nuestra disponibilidad de espacio y tiempo para la celebración 
del evento, ¿qué modalidad de tiempo debo utilizar: 1 hora para 30 jugadas y 
l hora adicional, K.0; 30 minutos por reloj o solamente 15 minutos para cada 
participante? 

Luego de haber definido el grupo, la modalidad de competición, la cadencia 
de tiempo a ser empleado; preguntamos ¿con cuál personal contamos para 
apoyar los aspectos técnicos que el evento demanda? 

Seguramente los docentes bibliotecarios y los de educación fisica serán los 
primeros en ofrecer su colaboración; padres, representantes y administrativos 
también darán su aporte en cuanto al proceso de divulgación e inscripción de 
participantes en el torneo. Sin embargo, es fundamental que solicite asesoría 
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con personal experto; nos referimos a los árbitros, fiscales y dirigentes de los 
clubes, asociaciones o federaciones de ajedrez interesadas en que este tipo de 
experiencia se desarrolle satisfactoriamente. 


3. Algunas sugerencias importantes 

Es por ello que se hace necesario una serie de sugerencias que, conjuntamente 
con lo expuesto en las Reglas para el Sistema Suizo, será una vía confiable 
para iniciarse en la organización de eventos escolares. 

1* Anuncie el tipo de torneo a ser jugado: modalidad, tiempo y número de 
rondas. 

2* Organice un proceso de inscripción en el que pueda recabarse la mayor 
cantidad posible de información: nombres, apellidos, números de cédulas de 
identidad, sexo, dirección, teléfono, correo electrónico, rating, categoría, etc. 
3 Incluya siempre la realización de un congresillo técnico donde se lean las 
condiciones generales del evento, se verifiquen las inscripciones y se elija el 
comité de apelaciones. 

4* En caso de que sus inscritos no cuenten. con rating, elabore la lista de 
participantes tomando como criterio el orden alfabético de los apellidos, in- 
dependientemente del sexo. 

5 A cada jugador se le asignará un número (llamado número de pareo o 
emparejamiento), que se mantendrá como parte de su identificación durante 
todo el evento. 

6? El sistema de puntuación es, un punto por juegos ganados, medio punto 
por juegos empatados y cero puntos por juegos perdidos. 

7* Si el sistema de competición es el suizo recuerde que: 

a) Uno de los principales atractivos del sistema es que todos los participantes 
en el torneo pueden jugar en un solo grupo aunque tengan diferente expe- 
riencia, fuerza de juego, categorías o clasificación. Dado que estamos traba— 
jando con un evento de ajedrez escolar, sugerimos que se agrupen a los parti— 
cipantes en grupos más o menos homogéneos, preferiblemente en grupos 
erarios (por edades). 

b. En el congresillo técnico deberán sortear colores al jugador Nro. 1 del 
evento.’ 

c. Dos jugadores solamente podrán jugar entre ellos una vez. 

d. Los jugadores serán emparejados con otros pertenecientes al mismo grupo 
de puntuación (grupo homogéneo). De no ser posible, se emparejarán con 
jugadores de puntuaciones cercanas. 

e. Siempre que sea posible, a un jugador se le otorgará el mismo número de 
veces las piezas blancas y negras. Al finalizar el torneo un jugador deberá 
tener el mismo número de colores. Por ejemplo, en un torneo de 6 rondas, 
deberá jugar 3 rondas con blancas y 3 con negras; sin embargo, si ẹl torneo es 
un impar de 7 rondas pudiera ser 4 blancas y 3 negras o 3 blancas y 4 negras. 
f. Siempre que sea posible, a un jugador se le otorgará el color contrario de 
piezas al de la ronda anterior. 
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g. Si en cualquier ronda, el número de participantes es impar, se concede un 
descanso al jugador clasificado con el número más bajo de emparejamiento 
del grupo de puntuación más baja. 

h. Un jugador puede descansar solamente una vez. 

1. El jugador que recibe un descanso acumula un punto. 

j. El emparejamiento comienza con el grupo de puntuación más alta y conti— 
núa hacia abajo hasta llegar al grupo de puntuación media; sigue con el grupo 
de puntuación más baja hacia arriba hasta el grupo de puntuación media, que 
se empareja de último. A su vez, el grupo de puntuación media se empareja de 
arriba hacia abajo. 

8? Para el planteamiento de la primera ronda, se recomienda: 

a) Los nombres y rating (si los hubiere) de cada uno de los jugadores debida- 
mente inscritos, se anotan en las tarjetas de control o de pareos que serán 
utilizadas en el torneo. Dichas tarjetas tendrán espacios para: nombre y ape- 
llido del jugador, número de pareo, nombre del torneo, fecha, lugar, las ano— 
taciones de cada ronda, datos del contrincante, color llevado por el jugador, 
puntuación por ronda, puntuación acumulativa, etc. 

b) Organice las tarjetas de pareo numerándolas desde el 1 hasta el último 
correspondiente. Hágalo de tal forma que la de más alta clasificación 
(rating más elevado o apellido igual o más cercano a la inicial de la letra 
«AD), quede arriba de la pila y que las demás sigan en orden decreciente 
hasta que la más baja de la pila represente al jugador de más baja clasifi- 
cación. Sin embargo, cuando los jugadores no se encuentran previamente 
clasificados, la asignación de los números de pareo también es válida por 
el método del sorteo. Usted decida el criterio a ser aplicado: el orden 
alfabético o el sorteo. 

c) Asigne número a cada tarjeta empezando por la del jugador de mayor 
clasificación, asignándole a este el número uno y así sucesivamente hasta 
llegar al de más baja clasificación o sea, el número de emparejamiento más 
bajo. 

d) Realice el sorteo de colores para el jugador con el número 1. En este caso, 
todos los números impares del primer subgrupo llevarán blancas mientras que 
a los pares les corresponderá el color negro. 

e) Si el número de participantes es impar, entonces asígnele un descanso 
(bye), al de más baja clasificación. 

f) En la aplicación del descanso que es forzado, deben seguirse las siguientes 
disposiciones: I) solo se aplicará cuando el número de jugadores, en cualquier 
ronda, sea impar; II) ningún jugador retirado puede recibir descanso y, III) el 
jugador que se le haya dado un descanso por ningún motivo se le deberá 
asignar otro en rondas posteriores. 

g) Si el número de participantes es par, por ejemplo 30, entonces parta la pila 
de tarjetas por la mitad y organice dos subgrupos. En este caso quedarían 15 
tarjetas (de la Nro. 1 ala Nro. 15) en el primer subgrupo y las otras 15 (de la 
Nro. 16 a la Nro. 30) en el segundo subgrupo. 
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PRIMERA RONDA 


BLANCAS V.S. NEGRAS 
1 16 
17 2 
3 18 
19 4 
5 20 
21 6 
7 22 
23 8 
9 24 
ETC. 


g) En la segunda ronda y cada una de las subsiguientes, los jugadores con 
puntuaciones parejas deben jugar entre sí, siempre y cuando no lo hayan 
hecho previamente en alguna ronda anterior. 

h) Si un jugador se retira del torneo su número/nombre no podrá participar en 
próximos pareos. Las partidas que le faltaron por jugar serán anotadas como 
perdidas. 

Al terminar esta primera ronda, se podrá observar la existencia de tres 
subconjuntos o grupos de puntuación: los jugadores con puntos, los de 0,5 
puntos y los de 0 puntos. La sumatoria total de puntos deberá ser igual a 15. 
Para la segunda ronda el emparejamiento comenzará con el grupo de mayor 
puntuación (1 punto); de arriba hacia abajo, luego seguirá con el de menor 
(0); de abajo hacia arriba y, por último, con el grupo de puntuación media (0,5 
ptos.). Asi para todas las rondas subsiguientes. 


15.3 LOS SISTEMAS DE DESEMPATE APLICADOS EN EL AJEDREZ 


2. Diferentes sistemas de desempate 

Los sistemas de desempate más utilizados en el ajedrez pueden clasificarse en 
cuatro grupos según criterios técnicos; utilizando: 

I. los resultados propios o particulares de cada jugador 

II. los resultados de los oponentes 

III. ratings 

IV. otros 


Seguidamente estos sistemas son descritos en detalle. 
I. Sistemas de desempate utilizando los resultados propios de los jugadores 
1° Suma de los scores progresivos (progresivo o acumulativo) 


(a) Después de cada ronda un jugador tiene un cierto score o puntuación en 
el torneo. Esos scores o puntos son llevados a la Suma Total de Scores Pro— 
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gresivos. 

(b) Para cada jugador empatado, se calcula la suma de sus resultados acumu— 
lados ronda a ronda. Gana el jugador con mayoría de puntos acumulados al 
finalizar el evento. 


Ejemplo: como podrá observarse, en un torneo a siete rondas los jugadores 
KA) y «B) han quedado empatados a 5 ptos. Al aplicarse el sistema se suman 
los puntos acumulados, ronda a ronda. Ello permite verificar que el jugador 
«A) gana el desempate con una puntuación de 19,5 a 16,5. ¿Por qué?, funda— 
mentalmente porque aquel que gana primero tendrá un acumulado mayor que 
el que lo hace después; en este caso el jugador «A» en la primera y tercera 
rondas mientras que el «BY solo lo había conseguido en la segunda. De hecho, 
ya para la 4ta. jornada el jugador «A» tenía un acumulado de 4 contra los 2,5 
puntos del jugador «B». 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
PUNTOS ACUMULADO PUNTOS ACUMULADO 

12 l 1.0 0 0.0 

2° 0 1.0 1 1.0 

y 1 2.0 0.5 1.5 

4 0.5 2.5 0.5 2.0 

5 1 3.5 1 E 3.0 

67 1 4.5 1 4.0 

T 0.5 5.0 1 5.0 

TOTAL 5.0 19.5 5.0 16.5 


2* Puntos por match en competiciones por equipos 

Se suman dos puntos por cáda match ganado; un punto por cada match empa— 
tado y cero puntos por cada match perdido. 

Ejemplo: en un torneo por equipos (4 tableros c/u), el equipo «A» ganó dos 
matches, empató 4 y perdió 1 mientras que el «B» obtuvo cinco victorias, cero 
empates y dos derrotas; ambos acumularon 17,5 puntos de un máximo de 28, 
según puede verificarse: 


RONDA EQUIPO «A» EQUIPO «B» 
PUNTOS PUNTOS 
y 4.0 3.0 
2° 2.0 4.0 
3: 2.0 1.0 
4 4.0 3.5 
5 1.5 2.5 
6 2.0 2.5 
T 2.0 1.0 
TOTALES 17.5 17.5 
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Al aplicar el sistema tendremos que «AY» acumula (2X2+4X1+1X0)8,0 
ptos; por su parte e «KBX (5X 2+0X 1 +2 X 0) 10 ptos., según la siguiente 
distribución: 


RONDA EQUIPO «A» EQUIPO «B» 
RESULTADO SISTEMA RESULTADO SISTEMA 

12 + 2.0 + 2.0 

2» sl 1.0 sk 2.0 

qe = 1.0 =. 0.0 

4 + 2.0 + 2.0 

5 E 0.0 + 2.0 

6? = 1.0 + 2.0 
TOTALES 8.0 10.0 


3° Match particular o encuentro directo 


Sistema en el cual se otorga el desempate a aquel jugador o equipo que haya 
vencido en el match particular a su adversario. 

Cuando se trata de definir forzosamente un campeón, y son dos los empatados 
en el primer lugar, se ha utilizado en eventos de relevancia celebrar un match 
de desempate entre ellos. Pero, cuando son tres o más los empatados, se orga— 
niza un pequeño torneo a una vuelta entre ellos. Quien acumule mayor pun— 
tuación se acreditará el evento. 

Probablemente el aspecto negativo del sistema de matches es que altera la 
organización del evento, pospone el acto de premiación y clausura, y adicio— 
na costos al mismo. 

Ejemplo: dos equipos han participado en un torneo suizo por equipos a siete 
rondas; ambos se enfrentaron en la 6ta. jornada y pactaron tablas, luego de'la 
última ronda se verifica que acumulan el mismo número de puntos, según: 
Como las condiciones establecian que el primer sistema para romper el empa— 
te a ser aplicado era el del match de desempate entonces e «BY venció a e «A» 
2,5 a 1,5 puntos.; luego, «BY es el campeón del evento. 


RONDA EQUIPO «A» EQUIPOX«B» 
RESULTADO PUNTOS RESULTADO PUNTOS 

13 + 3.0 hd 3.0 

ZA = 2.0 + 3.0 

3 = 2.0 = 1.0 

4 + 3.5 + 3.0 

5 = 1.5 + 2.5 

6 = 2.0 + 2.5 

T a 2.0 = 1.0 
TOTALES 16.0 16.0 


Como las condiciones establecían que el primer sistema a ser aplicado para 
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romper el empate era el match de desempate, los resultados indicaron que e 
«B» venció a e KAY 2,5 a 1,5 puntos.; luego, e «BY se tituló campeón del 
evento. 


TABLERO N* EQUIPO «KA» - PUNTOS EQUIPO «B» - PUNTOS 
l 0.5 0.5 
2 0.0 „1.0 
3 0.5 0.5 
TOTALES 1.5 2.5 


Ahora consideramos la posibilidad de que en un torneo individual quedan 
empatados, no dos, sino tres o cuatro en el primer lugar de la clasificación. 
¿Cómo aplicar el sistema en este caso? 

Por ejemplo, sean los jugadores e «A», e «B), e «C) y e «KDY. En primer lugar, 
verifiquemos lo ocurrido en los matches individuales celebrados entre ellos. 


JUGADOR CONTRA RESULTADO TOTAL PTOS. 


B 1 1.0 
A c 0.5 1.5 
D 0.5 2.0 
A 0 0.0 
B c 1 1.0 
D 0.5 1.5 
A 0.5 0.5 
c B 0 0.5 
D 1 1.5 
A 0.5 0.5 
D B 0.5 1.0 
c 0 1.0 


Se evidencia que el jugador e «A» obtuvo el mayor puntaje (2) seguido de e 
«BY y e «CY con 1,5 ptos. c/u (este orden en virtud de que en el match indivi- 
dual el jugador e «BY venció al e «C»), y por último e «DY con 1 ptos. 


5° Número de juegos ganados 

Rompe el empate aquel jugador que tenga el mayor número de victorias sobre 
sus contrincantes. 

Este sistema estimula en los jugadores la búsqueda de la victoria. 

Ejemplo: se puede observar que ambos jugadores, e «A) y e «B), han obteni- 
do 6 puntos en un torneo suizo a nueve rondas. El jugador e «A» ganó 5, 
empató 2 y perdió 2 mientras que el e KB} ganó 4, empató 4 y perdió solo un 
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partido. Al aplicar el sistema , e KAY resulta vencedor al tener una partida a 
favor más que e «B) (5 a 4). 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR («B» 
RESULTADO PUNTOS RESULTADO PUNTOS 

pe + 1.0 = 0.5 
2 e 0.0 ES 1.0 
EN + 1.0 = 0.0 
4 + 1.0 + 1.0 
5 z 0.0 = 0.5 
6 a 0.5 + 1.0 
q = 0.5 + 1.0 
8: + 1.0 = 0.5 
gr + 1.0 = 0.5 
TOTALES 6.0 6.0 


II. Sistemas de desempate utilizando los resultados de los oponentes 

1° El sistema Buchholtz (definiciones): 

(a) es la suma de los resultados finales de todos sus oponentes. 

(b) suma de los scores de cada uno de los oponentes de un jugador particular. 
(c) para cada jugador empatado, se calcula la suma de los resultados finales 
(puntos) de todos sus contrarios. Gana el jugador con mayoría de puntos 
acumulados en el sistema. Es llamado también sistema Solkoff. 

Ejemplo: en un torneo individual suizo a ocho rondas, los jugadores e KA} y 
e «KB» quedan empatados con 5 puntos cada uno, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
RESULTADO PUNTOS RESULTADO PUNTOS 

p 2 0.0 = 0.5 
2 + 1.0 - 0.0 
3 + 1.0 z 0.5 
q = oo F + 1.0 
5 + 10 z 0.5 
6 = 0.5 + 1.0 
r z 0.5 p 1.0 
g + 1.0 = 0.5 
TOTALES 5.0 5.0 
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Para aplicar el sistema, se suman los puntos alcanzados por cada uno de los 
oponentes, tanto de e «A» como de e «BY y aquel con mayor acumulado será 
el vencedor del desempate. 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

p Ro 2.0 T 2.5 

2 M 25 2. P L5 

3 L 2.5 N 2.5 

4 H 3.0 G 3.0 

5 E 3.0 H 3.0 

6 D 3.5 I 3.5 

r c 3.5 D 3.5 

g B 5.0 A 5.0 

TOTALES 25.0 24.5 


2° El medio Buchholz (llamado también Mediano Buchholz 1) 

Es el resultado de la aplicación del sistema Buchholtz pero, restando la pun- 
tuación más alta y la más baja. 

Ejemplo: en esta oportunidad e «A» y e «B) están empatados por puntos (5) y 
en el sistema Buchholz (24,5), según: . 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

r S 1.5 v 2.5 
2° M 2.5 P 1.0 
3 L 2.0 N 2:5 
qu H 3.0 G 3.0 
5 E 3.0 'H 3.0 
6 D 3.5 I 3:5 
qe (0; 3.5 D 3.5 
& B 5.0 A 5.0 
TOTALES 24.0 24.0 


Luego, al aplicar el Buchholz 1, se eliminan en e «A) los resultados con e «S» 

y con e «B) para quedar con un total de 18,5 ptos. mientras que e «B) al 
eliminar los resultados con e «PX y con e KAY solo alcanza los 18 ptos.; por 
tanto el desempate lo gana el jugador e KAY. 
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RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 


OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 
1. S 0.0 Vv 2.5 
23 M 2.5 P 0.0 
3e L 2.0 N 2.5 
4 H 3.0 G 3.0 
5? E 3.0 H 3.0 
6 D 35 I 3.5 
I C 3.5 D 3.5 
8 B 0.0 A 0.0 
TOTALES 18.5 18.0 


3°El medio Buchholz (llamado también Mediano Buchholz 2) 

Es el resultado de la aplicación del sistema Buchholz pero, restando las dos 
puntuaciones más altas y las dos más bajas. 

Ejemplo: Dos jugadores e «A» y e «KBX quedan empatados por puntos; al ir al 
aplicar Buchholz simple, mantienen el empate con 24 ptos. c/u, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

r T 1.5 N 2.0 
2 Q 2.5 P 1.5 
3 N 2.0 M 2.5 
4 H 3.0 G 3.0 
5 E 3.0 H 3.0 
6 D 3.5 I 3.5 
P c 3.5 F 3.5 
8 B 5.0 A 5.0 
TOTALES 24.0 24.0 


Al mantener el empate, seguidamente es aplicado Buchholz 1 observándose 
que aún así, cada uno mantiene el empate con 17,5 puntos, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS : OPONENTES PUNTOS 

e T 0.0 R 2.5 

2 Q 2.5 P 0.0 

ES N 2.0 M 2.5 

qa H 3.0 G 3.0 

5 E 3.0 'H 3.0 

6° D 3.5 I 3.5 

7 c 3.5 F 3.5 

8 B 0.0 A 0.0 

TOTALES 17.5 17.5 
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Persistiendo el empate se aplica Buchholz 2 (eliminándose las dos puntua— 
ciones más altas y las dos más bajas), entonces el jugador e «B gana el 
desempate 12 a 11,5 ptos., según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

1 T 0.0 N 0.0 

2 Q 0.0 P 0.0 

3 N 2.0 M 2.5 

4 H 3.0 G 3.0 

5 E 3.0 H 3.0 

6 D 3.5 I 3.5 

7. c 0.0 F 0.0 

8 B 0.0 A 0.0 

TOTALES 11.5 12.0 


4° El sistema Buchholtz reducido 1 

Es el resultado de la aplicación del sistema Buchholz pero, restando solo la 
puntuación más baja de los oponentes. 

Ejemplo: En un torneo individual suizo a siete rondas, los jugadores «A» y 
«B» quedan empatados con 4 puntos cada uno, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
RESULTADO PUNTOS RESULTADO PUNTOS 

1 T 0.0 3 0.5 
2 + 1.0 = 0.5 
3 + 1.0 = 0.5 
4 = 0.0 + 1.0 
J + 1.0 = 0.5 
6? = 0.5 + 1.0 


El empate se mantiene y se aplica el Buchholz simple, persistiendo el empate 
a 20 puntos, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR («B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

l° R 1.5 T 3.0 

2: M 2.5 P 3.0 

3 L 2.5 N 2.5 

42 H 3.0 G 3.0 

5 E 3.0 (0) 1.0 

6* D 3.5 I 3.5 
TOTALES 20.0 20.0 
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Finalmente, al aplicar Buchholz reducido 1, se elimina solamente la puntua— 
ción más baja de los oponentes; en el caso del jugador «A» 1,5 puntos prove— 
nientes de KRY y el de «BY, 1 punto proveniente de KOX. Luego, el sistema 
beneficia a e «BY al obtener 19 ptos. contra 18,5 de KAY, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR («B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

1* R 0.0 T 3.0 

2 M 2.5 P 3.0 

3 L 2.5 N 2.5 

4 H 3.0 G 3.0 

5 E 3.0 (0) 0.0 

6 D 3.5 1 3.5 

T B 4.0 A 4.0 
TOTALES 18.5 19.0 


5° El sistema Buchholz reducido 2 

Es el resultado de la aplicación del sistema Buchholz pero, restando las dos 
puntuaciones más bajas de los oponentes. 

Ejemplo: En un torneo individual, luego de haber aplicado el Buchholz re— 
ducido 1, se observa que el empate persiste a 20,5 puntos, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

1? R 2.5 T 3.0 

x M 2.5 P 1.5 

3 L 1.0 N 2.5 

qa H 3.0 G 3.0 

5 E 3.0 O 1.5 

6 D 3.5 I 3.0 

P B 5.0 A 5.0 
TOTALES 20.5 20.5 


En este caso, al aplicar el Buchholz reducido 2, donde se eliminan los dos 
resultados más bajos, se procede de nuevo a la suma de los puntos acumula- 
dos por los oponentes observándose que al eliminarse los resultados de «L» 
y KRY del jugador KAY, este queda con 17 puntos contra los 16,5 del jugador 
«BY, después que se le anularon los puntos aportados por KU» y «O», respec— 
tivamente. 
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RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «KB» 


OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 
Mo R 0.0 T 3.0 
2L M 2.5 P 0.0 
3L L 0.0 N 2.5 
4L H 3.0 G 3.0 
SL E 3.0 (0) 0.0 
6L D 3.5 I 3.0 
7L B 5.0 A 5.0 
TOTALES 17.0 16.5 


6” El sistema Suma de Buchholtz 

Es la suma de los Buchholz de los oponentes 

Ejemplo: Dos jugadores «A) y «B), quienes han mantenido el empate a través 
de varios sistemas son desempatados al compararse la Sumatoria de los 
Buchholz de cadá uno de los oponentes. Según esto, el jugador «A» resulta 
vencedor al alcanzar 110,5 ptos. contra 109,5 de «BY, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
OPONENTES PUNTOS OPONENTES PUNTOS 

e R 15.0 T 16.0 

2% M 16.5 =P 17.5 

3 L 20.0 N 16.5 

qe H 19,3 G 18.5 

5s E 18.0 O 19.5 

Gr D 21.5 1 21.5 
TOTALES 110.0 109.5 


7° El sistema Sonneborn-Berger para torneos individuales 

(a) Es la suma de los puntos de los 'oponentes de un jugador a los que ha 
derrotado y la mitad de los puntos con los que ha empatado. No se asignan 
puntos por concepto de partidas perdidas. 

(b) Para cada jugador empatado, se calcula la suma de los resultados de todos 
sus contrarios a los que haya derrotado; la mitad de los puntos de todos los 
contrincantes con los que obtuvo tablas y cero puntos por todas aquellas 
partidas perdidas. Gana el jugador, que estando empatado, obtenga mayoría 
de puntos acumulados en el sistema. 

Ejemplo: en un torneo individual suizo a nueve rondas, los jugadores «A» y 
«B» quedan empatados con 5,5 puntos cada uno, luego que el jugador «A» 
obtuviera 4 victorias, tres empates y dos derrotas, mientras que el jugador «BY 
lograra tres triunfos, cinco tablas y una sola derrota, según: 
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RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 


RESULTADO VS. ACUMULADO RESULTADO VS. ACUMULADO 
ja AS Z 4.0 = Y 2.5 
2 + Y 3.5 = Q 3.5 
3 v 4.0 = U 3.0 
q - x 3.0 + R 4.0 
5 + U 3.0 = N 3.5 
6 = N 3.5 + L 4.0 
7 = M 3.5 + G 5.0 
ES + D 5.0 = G 4.0 
g z B 5.5 z A 5.5 


Sin embargo, sumando los puntos de los oponentes (Buchholz simple) aún se 
mantiene el empate con 35 ptos. Entonces, al aplicar el Sonneborn—Berger, 
solo se sumarán los acumulados de aquellos oponentes a los cuales se les 
ganó la partida, más la mitad de los puntos con aquellos con los cuales se 
empató, según: 


RONDA JUGADOR «A» JUGADOR «B» 
RESULT. CONTRA ACUMUL. RESULT. CONTRA ACUMUL. 

1° E Z 0.00 a Y 1.75 
2 Y 3.50 = Q 0.00 
3r v 4.00 = U 1.50 
q Si X 0.00 + R 4.00 
Ss + U 3.00 = N 1.75 
6 5 N 1.75 + L 4.00 
E = M 1.75 + G 5.00 
8? + D 5.00 = Cc 2.00 
y: = B 2.75 = A 2.75 
TOTALES 21.75 26.75 


En este caso, el jugador «B) gana el desempate 26,75 ante 21,75 del jugador 
KA). 


3. Sistemas de desempate sugeridos para torneos escolares 


Ya hemos señalado que la elección de los sistemas de competición (suizo, 
round robin, etc.) o desempates (acumulativo, Buchholz, match, etc.) que 
serán utilizados en un torneo de ajedrez deberán ser decididos con antelación 
al inicio del mismo. 

En el caso de torneos de ajedrez escolares, en particular donde se están ini- 
ciando proyectos o programas de ajedrez escolar, los participantes (en general 
no federados) tienden a formar una población homogénea en cuanto a edad, 
conocimientos, experiencia, habilidad técnica, etc. 
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Si por ejemplo, hemos organizado un primer torneo individual suizo a 7 
rondas, en el que participarán 32 jugadores del 4to. año que carecen de rating, 
entonces sugerimos aplicar los siguientes sistemas: 


1° Buchholz; 
2° Sonneborn—Berger; 
3° partidas ganadas (Nro. de victorias) 


Si en cambio, hemos organizado un primer torneo individual round robin 
simple a 9 rondas, en el que participarán 10 jugadores sin rating del 6to. año, 
entonces sugerimos aplicar los siguientes sistemas: 


1° match individual; 
2° Sonneborn-Berger; 
4° partidas ganadas 


Pero, si hemos organizado un round robin por equipos entre las 8 escuelas del 
Distrito Escolar Nro. 1 de nuestra ciudad, y sabiendo que la mayoría carece de 
rating, entonces sugerimos los sistemas: 


1° match points; g 
2° Sonnemborn-Berger 
3° match particular 


Por último, si organizamos un torneo escolar abierto suizo por equipos en los 
que participan jugadores sin rating de 97 escuelas distritales de la ciudad, 
entonces nuestra recomendación es: 


1° match points; 
2° match particular; 
3° Buchholz 


15.4 EL RATING DE LOS JUGADORES Y TORNEOS 


1. El sistema Elo: definición y breve historia 

Desde mediados del siglo pasado el interés por conocer la fuerza de juego de 
un ajedrecista o de quién era el mejor de un momento dado, generó una gran 
cantidad de interminables discusiones. Las mismas provenían del hecho de 
que en algunos casos se hacía imposible alcanzar concenso al hacer compa— 
raciones entre jugadores de distintas épocas. 

Un siglo después, en los años 50, Kenneth Harkness, quien fuera miembro de 
la comisión técnica de la USCF, habia desarrollado un sistema de clasifica— 
ción de los ajedrecistas sobre la base de criterios eminentemente matemáti— 
cos; esto enserió definitivamente el tema y comenzaron a elaborarse las pri- 
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meras listas confiables al ser incorporados gran cantidad de ajedrecistas prác- 
ticos. 

Más adelante, hacia 1961, comenzó a ensayarse un sistema de coeficientes 
individuales que, por su estructura y funcionalidad, revolucionó el ámbito 
ajedrecístico internacional: el sistema Elo. 

Esta nueva propuesta es un método de valoración en el cual a cada jugador se 
le asigna una puntuación inicial que aumenta o disminuye en función de los 
resultados que va obteniendo en la medida en que se desarrolla el torneo. 

El sistema fue ideado y ampliamente ensayado por el matemático Arpard Elo 
(+ 1992), tiene una vigencia de más de 30 años porque el mismo fue adoptado 
por la FIDE desde 1970. 

Aunque no es materia de este texto describir a fondo el sistema, el mismo 
presenta varias ventajas técnicas; a saber: 1 pronostica, con una alta preci— 
sión, los resultados de ajedrecistas en los torneos, 2 establece normas 
calificatorias exactas, 3 asegura que los participantes en torneos clasificato— 
rios sean de fuerza aproximada, etc. 

Actualmente la clasificación de los jugadores de categoría nacional e inter— 
nacional se efectúa de acuerdo a este sistema; es por ello que en función del 
coeficiente los torneos actuales se dividen en 16 categorias (el autor le ha 
anexado cinco —hasta la 21—) o niveles de dificultad; con sus valores por- 
centuales válidos para titulos internacionales de maestro y gran maestro de 
ajedrez FIDE. 

La FIDE publica trimestralmente una lista de rating con coeficientes de todos 
los ajedrecistas en actividad hasta un momento dado. Por Internet la actuali- 
zación es mensual. 


3. El rating en los clubes de ajedrez escolar 

En toda organización ajedrecistica, llámese federación, liga, asociación o 
club es necesaria la existencia de una escala de clasificación de los ajedrecistas 
adscritos. Seguidamente daremos algunas sugerencias para que usted organi— 
ce en el club de ajedrez de su escuela, una escala de clasificación o rating de 
sus niños científica, confiable y de fácil manejo. 

La escala de clasificación de los jugadores es un verdadero soporte de muchos 
clubes de ajedrez; la misma toma diferentes formas pero todas ellas son simi 
lares en los siguientes aspectos: 1° tienen una base matemática sencilla; 2° es 
fácil de entender por los jugadores; 3° sirven de referencia a través de todo el 
añoescolar; 4”involucra a todos los jugadores de la escuela y 5° estimula a los 
jugadores para intentar subir en la escala a partir de las derrotas conferidas a 
los oponentes con quienes se enfrentan. 

Para alcanzar tal fin, le sugerimos estudiar y aplicar el Sistema Rating de base 
1 000 para clubes de ajedrez escolar, cuyas caracteristicas son las siguientes: 


1° Al comienzo, todos los jugadores se inician con 1 000 puntos de rating; 
más adelante, a los jugadores que se vayan incorporando al torneo se les 
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otorgará un rating inicial igual al promedio del de la competencia. 

2° Este sistema se aplica independientemente del sexo, de la edad del jugador 
y del color de piezas conducidas; igualmente del tipo de torneo: individual o 
por equipos y de la modalidad: suiza, round robin, etc. 

3° El club tendrá cálculos de rating independientes para cada ritmo de juego 
(clásico/normal, rápido o blitz); por ejemplo: Rating Clásico del Club de 
Ajedrez; Rating Blitz del Club de Ajedrez, etc. 

4° Serán calculados los ratings a todos los ajedrecistas de la escuela, con siete 
años o más de edad. 

5° Se considerará Rating No Establecido (RNE), aquel valor en puntos obte 
nido antes de las primeras 20 partidas, efectivamente jugadas. 

6° El Rating Establecido (RE) será aquel valor en puntos obtenido al celebrar 
20 o más partidas de torneo. 

7° Para ajedrecistas con Rating No Establecido un jugador recibirá 20 puntos 
por partida ganada y 20 por partida perdida; en caso de tablas o descanso 
(bye) se le asignarán 10 puntos. 

8° Para ajedrecistas con Rating Establecido, un jugador recibirá 15 puntos por 
partida ganada y 15 por partida perdida; en caso de tablas o descanso (bye) se 
le asignarán 5 puntos. 

9Con el fin de estimular la participación de los jugadores en torneos escola- 
res, será ofrecida una bonificación en puntos rating. 

10° Los jugadores que obtengan cualesquiera de los tres primeros lugares en 
una competencia, o en uno de los subgrupos de la misma, podrán ser 
bonificados con puntos según: (a) para ajedrecistas con Rating No Estableci- 
do, un jugador recibirá hasta 25 puntos al primer lugar, 20 al segundo y 15 
puntos al tercero; (b) para ajedrecistas con Rating Establecido, un jugador 
recibirá hasta 20 puntos al primer lugar, 15 al segundo y 10 al tercero. 


Ejemplo 1: Cálculos para un jugador con Rating No Establecido 

Juan Sebastián, ajedrecista con un RNE de 1 275 puntos, es campeón de un 
torneo individual suizo de 7 rondas al alcanzar 5 puntos, producto de 4 gana— 
das, 2 tablas y 1 derrota (+ 4 = 2 — 1); el cálculo de su nuevo rating es: 

(1275) + (4 X 20) + (2 X 10) - (1 X 20) = 

(1 275) + (80) — (20) + (20) = (1 275) + (80) = 1 355 ptos. 

como Juan Sebastián ganó el torneo y el bono establecido en las condiciones 
era de 25 puntos, entonces su rating final será de 1 355 +25 = į 1 380!; lo cual 
implica que incrementó en ¡105! puntos su rating inicial, lo cual es un verda- 
dero estímulo para que el jugador busque la superación permanente a partir 
del estudio y práctica sistemática del ajedrez. 

Ejemplo 2: Cálculos para un jugador con Rating Establecido 

Tosé Raúl, ajedrecista con RE de 1 225 puntos, logra el tercer puesto de un 
torneo individual suizo de 9 rondas al alcanzar 5,5 puntos, producto de 3 
ganadas, 5 tablas y 1 derrota (+ 3 — 5 = 1); el cálculo de su nuevo rating es: 
(1225) + (3 X 15)+(5X15)- (1 X 5)= 
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= (1 225) + (45) + (75) - (5)= (1 225) +(115)=1 340 ptos. 

como José Raúl quedó tercero en el torneo y el bono establecido en las con— 
diciones era de 10 puntos, entonces su rating final será de 
1 340 + 10 = į1 350!; lo cual implica que incrementó en 125 puntos su rating 
inicial. 


15.5 ORGANIZACIÓN DE SIMULTÁNEAS 


La Simultánea es una exhibición realizada por un Maestro o Experto en la 
materia que enfrenta al mismo tiempo a un número indeterminado de adver— 
sarios, comúnmente no más de 25 ó 30 y habitualmente con las piezas blan- 
cas. 

Las simultáneas también pueden ser cronometradas, es decir utilizando un 
reloj control en cada tablero, o a la ciega, modalidad en la cual el Maestro 
simultaneista se encuentra de espalda a los tableros y solo se le informa de las 
Jugadas realizadas en ellos oralmente, contestando las mismas de igual forma, 
para que sean efectuadas a sus adversarios por un moderador o conductor de la 
actividad. 

En 1962 el afamado Gran Maestro argentino Miguel Najdorf desarrolló en el 
hotel Habana Libre de la capital cubana una memorable simultánea a ciegas 
ante 15 contendientes, entre los que se hallaba el Comandante Ernesto Che 
Guevara. 

La norma fundamental de toda simultánea consiste en la obligatoriedad de 
los simultaneados de realizar su movida inmediatamente que el Maestro se 
presente ante su tablero. 

En la simultánea el Maestro simultaneista juega de pie, avanzando de un 
tablero a otro mientras realiza sus jugadas, por tanto, aunque no es una norma 
a cumplir, es siempre preferible ubicar los tableros, uno junto a otro, confor— 
mando un circulo, de manera que la distancia a recorrer sea más corta y el 
espectáculo gane en rapidez. ` 

La simultánea de ajedrez es un acontecimiento deportivo único, pues permite 
que un aficionado, de cualquier edad o sexo, se enfrente a un especialista en 
la materia, es decir a un deportista de alto nivel. 


Récord mundial 

Once mil tableros fueron colocados en la histórica Plaza de la Revolución en 
La Habana, el 7 de diciembre del año 2002, lo que constituye un récord 
mundial para este tipo de confrontación ajedrecística. En esta gran simultá— 
nea participó el líder de la Revolución, Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz, 
quien se enfrentó al primer Gran Maestro cubano luego del triunfo de la 
Revolución en 1959, Silvino Garcia Martínez. 

Fidel aprovechó la ocasión para referirse al juego de ajedrez, exaltando ma— 
gistralmente sus valores instructivos y educativos a la vez que significó la 
necesidad de que fuera conocido por todo nuestro pueblo. 


` 
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La anterior simultánea más grande del planeta había tenido lugar en el año 
2000 en el Zócalo de la Ciudad de México, contando con 10 000 tableros. 
Otra memorable simultánea gigante en Cuba fue la efectuada el 13 de no~ 
viembre de 1966 en la Plaza de la Revolución, con 6 848 tableros, en la que 
intervinieron. 371 maestros, entre ellos los asistentes a la Olimpiada de este 
deporte que se disputaba en la capital. 

El líder cubano también estuvo en aquella ocasión apoyando con su partici— 
pación la actividad, jugando entonces ante el titular mundial, el Gran Maes- 
tro ruso Tigran Petrosian. 

Hoy día se organizan en todo el pais simultáneas de ajedrez en las que el 
pueblo tiene la posibilidad de conocer y enfrentar a las principales figuras 
cubanas de esta disciplina y a distinguidos maestros extranjeros invitados. 
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